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2RESUM
Aquest treball tracta d’analitzar la narrativa de l’escultura d’Hercules fighting Achelous, 
amb la finalitat de traslladar aquesta narració a una escena 3D. Aquesta escena està 
protagonitzada per dos personatges famosos del món de DC Comics, són el Batman 
i el Bane. Per aquest fet, les fases més importants a realitzar en aquest treball són 
l’anàlisi de l’escultura, el modelatge de personatges, el texturitzat, la il•luminació i la 
creació d’escenari.
El producte final d’aquest treball va dirigit, per un cantó, a un públic interessat pel sector 
3D, i per l’altre a escultors professionals  interessats per l’escultura digital. Altrament, si 
fixem un públic més professional,  aquest producte va dirigit a empreses amb l’objectiu 
de desenvolupar impressions 3D i creacions de joguines o figures de col•leccionista. 
Preproducció, producció i postproducció són les tres fases que s’han implementat per 
elaborar aquest treball. Cal remarcar, que s’ha utilitzat el diagrama de Gantt per con-
trolar la gestió del projecte.  Per finalitzar, cal destacar que  s’ha utilitzat la metodologia 
Kanban amb Trello. 
3PARAULES CLAU
Escultura digital, modelatge orgànic, 3Ds Max, Zbrush, sculpting, texturització, narrativa 
d’escultura i il•luminació.
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GLOSSARI
Topologia: distribució de polígons en un model 3D.
Rigging: procés de creació d’un sistema de controls digitals, agregant-los a un model 
3D, perquè així es pugui animar fàcilment i eficientment.
Low poly: objecte 3D amb poca quantitat de polígons. 
High poly: objecte 3D amb molta quantitat de polígons.
Normal map:  és un tipus especial de textura que permet afegir detalls a les superfícies 
com cops, ratllades, etc.
Render: és un terme utilitzat per referir-se al procés de generar una imatge, fotorea-
lisme o no, partint d’un model en 2D o 3D.
Concept art: Són il•lustracions amb l’objectiu principal de realitzar una representació 
visual d’un disseny, idea i / o estat d’ànim.
Moodboard: és, literalment, un tauler d’inspiració.
Frame: cadascuna de les imatges instantànies en les quals es divideix un vídeo, donant 
la sensació de moviment en ser projectades seqüencialment.
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1. INTRODUCCIÓ
Abans de començar el grau de multimèdia en el Centre de la Imatge i Tecnologia Mul-
timèdia (CITM), tenia la curiositat en conèixer el procés que duien a terme les empre-
ses de videojocs i de pel•lícules animades. En concret, en el procés de modelatge de 
personatges o escenaris 3D.
Durant el transcurs del primer any de grau, concretament en el primer projecte, amb 
dos companys vàrem haver de realitzar una escena en 3D. En aquell moment, em vaig 
adonar compte de les grans possibilitats, lligada a la creativitat que disposa el món del 
3D. Veritablement, no va ser fins al tercer curs, durant el desenvolupament d’un nou 
projecte, que no vaig adquirir els coneixements del procés per la creació de personat-
ges en 3D. En l’aprenentatge d’aquest procés el tutor del meu treball em va propor-
cionar els primers passos i tècniques que s’utilitzava en el modelatge orgànic. A part 
d’aquesta tècnica, és important adquirir una sèrie de coneixements, com és l’anatomia 
per un òptim modelat. En alguns projectes també és important  aportar un punt de 
creativitat, tot dependent del tipus de personatges que es desitgi modelar. Cal desta-
car que en aquest projecte mencionat anteriorment, que consistia en la creació d’un 
videojoc, vaig decidir realitzar el modelatge del protagonista. El resultat del personatge 
va quedar estructuralment correcte, així i tot, s’hauria pogut millorar la qualitat, tant de 
l’estructura anatòmica com de nivell de detalls. 
Per consegüent, en aquest treball de fi de grau se’m brinda l’oportunitat de millorar 
les tècniques de modelatge. Així com, l’ocasió d’adquirir coneixements d’anatomia, de 
realitzar un modelatge molt més detallista i d’aquesta manera aconseguir un resultat 
altament visual.
Cal remarcar la importància de generar bons treballs per poder exposar-lo. D’aquesta 
manera afegir-lo al llistat de projectes o portafoli digital professional. Tenint com a ob-
1.1 Motivació
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jectiu aconseguir endinsar-me a les empreses que s’hi dediquin al sector del 3D, ja que 
és una de les meves aspiracions laborals.
El meu interès personal cap al gènere visual i l’estètica cinematogràfica que aporta el 
director Christopher Nolan a les seves pel•lícules, ha sigut clau per l’elecció de la temà-
tica d’aquest treball. De manera que, utilitzaré la seva pel•lícula El Cavaller Fosc: la 
llegenda reneix com a principal referència. Així és que, reproduiré una escena entre el 
multimilionari Bruce Wayne (Batman) contra un dels seus enemics més conegut, Bane. 
Aquesta és una de les rivalitats més conegudes de DC Comics. Així doncs, és una mo-
tivació extra traslladar-la al món del 3D, intentant seguir l’estil visual d’aquest director.
El principal problema d’aquest projecte és ser capaç d’analitzar i comprendre les tècni-
ques de narrativa en les estructures tridimensionals, i aplicar-les a la indústria a través 
de softwares d’escultura digital. 
En aquest projecte, com no es disposa ni d’un estudi ni de materials per realitzar una 
escultura física, s’ha optat per resoldre el problema traslladant el projecte a un sof-
tware digital. També s’ha de tenir en compte que molts escultors d’àmbit professional 
han realitzat aquest canvi, vist que aquests softwares digitals proporcionen una àmplia 
gamma de possibilitats. A més a més, si comparem el pressupost entre els dos proces-
sos d’escultura, el procés digital és més econòmica que el físic, tot depenent, del nivell 
de l’escultura.
1.2 Formulació del problema
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L’objectiu general d’aquest treball és analitzar la narrativa de l’escultura d’Hercules 
fighting Achelous, per tal de traslladar-la a una escena 3D, protagonitzada per dos 
personatges de la companyia DC Comics, Batman i Bane.
1.3 Objectiu general del TFG
Els objectius específics d’aquest treball són:
1. Adquirir coneixement sobre la narrativa de les escultures. Tanmateix aprendre a ana-
litzar-les, no solament la part narrativa, sinó també el concepte de forma i expressions.
2. Perfeccionar la tècnica del modelatge orgànic, seguint les principals lleis d’aquesta 
metodologia, les quals, es mencionaran en l’apartat d’estat de l’art.
3. Ampliar els coneixements sobre l’anatomia humana, amb l’objectiu de modelar de 
manera realista.
4. Obtenir coneixements  i dominar les tècniques del software Zbrush, especialment 
per aportar el detallat que amb el programa 3DSMax no es pot assolir.
1.4 Objectius específics del TFG
L’abast principal d’aquest projecte és elaborar un vídeo descriptiu d’una escena 3D, 
entre Batman i Bane, traslladant-li la narrativa de l’escultura Hercules fighting Achelous. 
És per això que, és important analitzar i comprendre la narrativa d’aquesta escultura, 
pel fet que és fonamental a l’hora de traslladar aquesta narració a l’escena 3D. De ma-
nera que, l’escena creada ha de respectar aquesta narrativa, independentment dels 
personatges, en altres paraules, si els protagonistes d’aquest projecte fossin diferents, 
l’escena hauria de transmetre el mateix.
1.5 Abast del projecte
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El pas següent és la creació dels dos protagonistes, caracteritzats per un estil visual 
realista. No obstant això, la textura utilitzada ambdós personatges manté unes pro-
pietats similars al marbre. D’aquesta manera, l’escena final es personifica per tenir 
una semblança amb les escultures greuges o romanes. Convé ressaltar que, si aquests 
objectius marcats s’assoleixen més aviat del previst, l’abast es pot veure modificada 
amb una ampliació, afegint la creació de les textures reals dels personatges i la creació 
de l’escenari.
El resultat final d’aquest treball va dirigit per una part a un públic interessat en el sector 
del 3D, i per l’altra al col•lectiu apassionat pel món de DC Comics. Tot considerant que 
són les dues principals temàtiques d’aquest projecte. Altrament, com es realitza un 
previ anàlisi narratiu de l’escultura, també va dirigit a escultors interessats per l’escul-
tura digital. 
Ara bé, si ens centrem en un públic d’àmbit més laboral i/o professional, d’una banda, 
aquest projecte va dirigit a empreses que es dediquen a la realització d’impressions 3D 
i a la creació de joguines o figures de col•leccionista, ja que abans de l’obtenció del pro-
ducte final,  és necessari un procés de prototipat en 3D. D’altra banda, també es pot 
dirigir a empreses amb l’objectiu de desenvolupar videojocs, sobretot amb protagonis-
tes bípedes. Amb tot, no s’hauria de descartar la indústria cinematogràfica, encara que 
sigui un públic més llunyà.
Si ens centrem estrictament en el projecte, el principal beneficiari sóc jo mateix, atès 
que adquiriré coneixements a mesura que el treball  progressi, i en el cas que el resultat 
sigui competent es podrà utilitzar afegint-lo al porftoli professional.
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2. ANTECEDENTS 
Per entrar en el tema,  la definició d’escultura prové del llatí sculptura:
1.f. Art de modelar, tallar o esculpir en fang, pedra, fusta, etc. ﬁgures d’embalum.
2.f. Obra feta per l’escultor.
3.f. Fosa o buidatge que es forma en els motlles de les escultures fetes a mà.
Reial Acadèmia Espanyola © Tots els drets reservats
2.1 Definició d’escultura
L’objectiu principal d’aquest apartat és exposar els antecedents de l’escultura digital, 
és per això que, s’explica la definició de l’escultura, les principals fases  històriques, els 
principals materials, les eines que s’utilitzaven i la tipologia d’escultures precursores.
Aquestes escultures són les primeres manifestacions de l’home primitiu a partir del pe-
ríode paleolític inferior, un exemple d’aquestes, són les famoses estàtues de les “venus 
paleolítiques”, que representaven el culte a la fertilitat.
Les venus paleolítiques es caracteritzaven per ser estàtues petites, tallades en emba-
lum i molt expressives, fetes en pedra i ivori, la grandària oscil•la de 5 a 25 cm. La ﬁgura 
femenina és representada exagerant el volum d’aquelles parts del cos relacionades 
amb la maternitat, ressaltant els trets de l’embaràs com: els pits, els malucs, glutis, etc.
Els materials que s’utilitzaven en aquella època, eren simples estris com trossos de 
pedra. Posteriorment es va millorar en el paleolític superior, on es van trobar objectes 
tallats en pedra, ivori o ossos, amb molt més detall. [1]
2.2 Historia de l’escultura
2.2.1 Escultura prehistòrica
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2.2.2 Escultura Edat Antiga
Principalment va tenir dues facetes importants: escultura d’embalum i la de relleu, i en 
ambdues es donaran pràcticament les mateixes característiques. L’escultura egípcia 
era el mitjà per plasmar la personalitat d’un déu o d’un difunt.  A més, l’escultura servia 
per a la celebració de pràctiques religioses que requerien el difunt per la seva peregri-
nació a l’altre món.
 Els materials més utilitzats van ser el granit, el basalt i la calcària. També s’utilitzava la 
fusta o, si eren mides més petites. Altres materials nobles, com l’ivori, però normalment 
anaven destinats al faraó. [2]
Escultura egípcia
L’escultura és la manifestació artística en la qual els grecs van destacar més. El tema 
que més van repetir va ser el del cos humà, que va servir per representar herois, divi-
nitats i mortals.
Els materials que més van utilitzar en aquestes tres etapes van ser el marbre (acolorit) 
i el bronze. 
Els grecs van valorar especialment la proporció, l’equilibri i l’ideal de bellesa. En funció 
de l’evolució tècnica es poden distingir tres etapes:
1. Època Arcaica
2. Època Clàssica
3. Època Hel·lenística
[3]
Escultura de l’Antiga Grècia
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Escultura etrusca
L’escultura va ser una de les expressions artístiques més importants del poble etrusc. 
El seu art era en gran part una derivació de l’art grec, tot i que desenvolupat amb 
moltes característiques pròpies. Com la seva cultura en general, l’escultura etrusca té 
molts aspectes foscos per als estudiosos, sent objecte de controvèrsia i que obliguen 
a proposar les seves interpretacions sempre amb caràcter provisional. La visió de l’es-
cultura etrusca com un tot homogeni és errònia, havent-hi  importants variacions, tant 
regionals com temporals. L’escultura etrusca es va crear generalment de caràcter fu-
nerari, però també van existir escultures de caràcter religiós o de tipus monumental.
El material més utilitzat va ser la terracota, del qual es realitzaven escultures  de grans 
dimensions, com sarcòfags. Però també, hi ha exemple, de la utilització de pedra cal-
cària suau, alabastre i tova volcànica. [4]
Escultura de l’Antiga Roma
L’escultura romana va estar influenciada notablement per dos àmbits culturals:
- Inﬂuències etrusques: l’escultura funerària etrusca va marcar fermament la 
personalitat de l’escultura romana, sobretot per la representació realista dels 
retratats. El realisme va ser una constant de l’escultura romana.
- Inﬂuències gregues: l’art romà interpretava els cànons de l’escultura grega, 
adoptant idees com el naturalisme idealitzat, la recerca de la bellesa, la propor-
ció, l’harmonia i la simetria.
Els principals materials de l’escultura romana i les tècniques, foren  el mabre i el bronze. 
Aquests varen ser una continuïtat marcada per l’escultura grega, és per això, que la 
major part d’obres romanes estan signades per escultors grecs. [5]
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Escultura romànica
L’escultura romànica està profundament lligada a l’Església. L’escultura en pedra de-
penia de l’arquitectura, ja que havia d’adaptar-se a la superfície a cobrir. En aquesta 
època es representava la reacció més completa enfront del naturalisme clàssic. Les 
ﬁgures tenen un gran enfocament per l’espiritualitat, deixant l’anatomia a un segon pla, 
pel fet que les vestidures dominen al cos. El relleu és molt pla i les escenes d’escassa 
complicació, apareixent les vestidures ajustades al cos, indicant els plecs de les teles 
amb traços senzills, simètrics i paral•lels. La ﬁgura humana és esquematitzada, espiri-
tualitzada, i estàtica.
Els materials més utilitzats varen ser la pedra calcària, granit o marbre, però també la 
fusta o l’ivori. [6]
Escultura Gòtica
L’escultura gòtica experimenta una gran evolució al llarg dels tres segles que dura 
aquest estil. Després d’una etapa de transició del Romànic al Gòtic s’arriba a un pe-
ríode clàssic. Al segle XIV, adquireixen cada vegada més rellevància les imatges de 
Verges amb Nens. Durant el segle XV les escultures eren molt realista, els rostres eren 
veritables retrats. Hi predomina el naturalisme, però idealitzat. Les ﬁgures s’humanit-
zen, buscant el volum dels cossos, el moviment i l’expressió de sentiments en rostres 
i actituds. L’escultor gòtic comença a preocupar-se per la profunditat, tot presentat 
amb gran detallisme.
Els materials emprats eren la pedra, però també es fa ús de la fusta, l’ivori i el metall. [7]
2.2.3 Escultura Edat Mitjana
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2.2.4 Escultura Edat Moderna
La transició del Gòtic al Renaixement resulta menys brusca, però es perd la integració 
escultura-arquitectura que venia existint. Desapareix la funció de l’escultor de decorar 
i completar les edificacions.
Els temes més prioritzats eren l’home i la natura amb un contingut religiós o profà. Hi ha 
un gran interès per les textures de les superfícies, amb acabats molt polits i terços i a 
vegades molt expressiu. El relleu té caràcter pictòric i s’ajusta a les lleis de la perspec-
tiva lineal aconseguint efectes de profunditat. Els esquemes compositius són simples i 
geomètrics, basats en la clara articulació i equilibri.
Els materials més utilitzats van ser la pedra, fusta, terracota, bronze, etc., aconseguint 
amb ells gran perfecció tècnica. [8]
Escultura del renaixement
L’escultura barroca es pot dividir etapes principals:
Barroc d’hora i alt barroc. 1600-1675: dominats per la carrera de Bernini, el prin-
cipal escultor de l’art barroc.
Barroc tardà. 1675-1725: En el període de barroc tardà, va ser França, i no Itàlia 
la principal font d’escultura barroca i el centre cultural d’Europa.
Rococó. 1725-1800: És la fase ﬁnal de l’art barroc, es caracteritza per ser un art 
molt dinàmic i extravagant. Molt carregat i decorat, es caracteritza també pel seu 
dramatisme.
La temàtica habitual era la religió, àngels, màrtirs, sants, etc. En les escultures paganes, 
solien aparèixer herois i déus pagans. 
Els materials més utilitzats van ser el marbre i el bronze com materials. [9]
Escultura Barroca
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2.3 Materials
El fang és un del material més antic utilitzat per l’home, ja que és fàcil de modelar i no 
són necessaris utensilis especials, pel fet que es  pot  fer ús fàcilment amb les mans. 
Tanmateix amb el fang es poden treure motlles per després treballar amb altres. Si 
s’empra com a material deﬁnitiu s’ha de coure; i en aquest cas rep el nom de terracota.
[10]
2.3.1 Fang
En aquest aparat es realitza una breu introducció dels materials que han sigut mencio-
nats dintre de la història de l’escultura.
Aquest material també s’ha utilitzat molt en l’antiguitat, a causa que es pot trobar molt 
fàcilment a la naturalesa. En aquest cas, per manegar-lo és necessari  unes eines es-
pecials. Les pedres més comunes en l’escultura són: 
Marbre: roca metamòrﬁca dura, amb gra ﬁ i compacte. El seu tractament de la 
superfície pot ser molt variable, obtenint diferents tessitures, com ﬁnor, morbide-
sa, aspror, etc. Com que és un material molt perdurable és un dels preferits pels 
grans artistes de l’Antiguitat i el Renaixement. 
Alabastre: és un mineral de guix de color groguenc, semblant al marbre a simple 
vista. És fràgil i trencadís, però fàcil de treballar i lleugerament translúcid. 
Pedra calcària: és tova i fàcil de treballar. Té la particularitat de fer-se més dura 
amb el pas del temps. 
Altres pedres dures, com la Diorita o el Granit.
[10]
2.3.2 Pedra
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2.3.3 Bronze
Aquest material és el  més durador, però al mateix temps és el més difícil de treballar i 
necessita l’ajuda d’altres tècniques com el modelatge en fang o d’escaiola. S’ha utilitzat 
sobretot per a escultures urbanes de monuments de personatges, fonts, etc. [10]
2.3.4 Fusta
La fusta és un material molt apreciat pels escultors, sobretot per les seves propietats 
físiques. Hi ha molts tipus de fusta i segons les seves qualitats pot deixar-se l’escultura 
en el seu color natural o per contra pintar-se en un policromat. Les fustes anomenades 
nobles es deixen en el seu color natural. Aquestes són la Noguera, Roure, Faig, Cedre, 
Caoba, etc.  La fusta es talla almenys cinc anys abans d’executar l’obra. [10]
2.3.5 Or i plata
Aquests materials eren considerats nobles i conferien a l’obra un significat santuari. [10]
2.4 Tipus d’escultura
L’escultura es divideix en dues grans branques, l’estatuària i escultura ornamental, es 
poden classiﬁcar amb dos tipus:
2.4.1 D’embalum
D’embalum és l’escultura que es pot observar des de qualsevol punt de vista. Cal des-
tacar que si es representa la ﬁgura humana, es denomina estàtua. En canvi, si l’estàtua 
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representa a un personatge diví o està laborada per al culte religiós es diu imatge. En 
funció de la part del cos representada es classiﬁquen en:
Bust: Només representa el cap. 
Tors: Li falta el cap, cames, braços. 
Sedent: Asseguda. 
Jacent: Tombada.
Orant: De genolls. 
Eqüestre: A cavall.
Grup: El que el seu nom indica.
[11]
2.4.2 De relleu
Aquest tipus d’escultura està adherida sobre un mur o qualsevol altra superfície, per 
la qual cosa té un únic punt de vista que és frontal. Segons el que sobresurt del plànol 
es classiﬁquen en:
Alt relleu: la ﬁgura sobresurt més que la meitat del seu gruix. 
Medi relleu: sobresurt la meitat. 
Baix relleu: sobresurt menys de la meitat.
Buit relleu: no sobresurt del plànol del fons.
[11]
2.5  Eines
Les principals eines que varen ser més utilitzades foren:
Destral i Aixa per a l’escalabornat.
Gúbies i Enformadors per a la talla.
Maça de fusta per colpejar el mànec d’aquests útils.
Raspes de diferents mides per a l’acabat.
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3. ESTAT DE L’ART
Els escultors digitals utilitzen l’espai virtual com a treball de creació, fent ús d’un pro-
gramari de modelatge en 3D, expandint les nocions tradicionals de l’escultura i a través 
dels nous contextos d’exposició i distribució de les obres en línia.
3.1 Escultura Digital
A l’estat de l’art s’exposa les tipologies/tècniques de l’escultura digital, els softwares 
que s’utilitzen, el procés topològic per a la creació d’un personatge i quines aplicacions 
disposa aquest sector. A l’últim punt, anomenat l’escultura digital d’aquest projecte, es 
parla de les referències d’aquest treball.
Abans d’explicar les tipologies d’escultura digital, s’ha de comprendre la diferència en-
tre les dues metodologies de geometria bàsica, aquests són:
Geometria Poligonal. Consisteix en un tipus de geometria composta per un grup 
de vèrtexs ordenats, amb la unió d’aquests vèrtexs es creen polígons que defi-
neixen la forma de l’objecte representat. 
Geometria NURBS. Tracta d’una superfície interpolada deﬁnida per uns vèrtexs 
de control, la situació dels quals, deﬁneix la curvatura d’aquesta superfície. La 
posició d’aquest Control Vèrtexs (CVs) no deﬁneix la forma directament sinó que 
deﬁneix la tangència de la superfície. 
Les superfícies NURBS es van crear fa molts anys per aconseguir objectes arrodonits 
amb pocs vèrtexs de control, bàsicament, perquè les màquines no podien calcular una 
3.1.1 Geometria bàsica
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3.1.2 Modelatge  orgànic
Aquesta tècnica de modelatge es basa en la utilització d’objectes poligonals de mig o 
baix poligonatge, per tal de subdividir-los, i així, aconseguir objectes amb alt quantitat 
de polígons. Ara bé, el detall més definit com ara podrien ser les arrugues de la pell, 
s’acaben aplicant amb una textura, com per exemple, Normal Map o Displacement 
Map.
Sempre s’utilitzarà com a procediment un modelatge progressiu: low poly, mid poly, 
high poly. Un exemple es pot visualitzar a la figura 3.1. [12]
gran quantitat de polígons. Però, amb la millora tecnològica cada vegada es fan servir 
menys. En modelatge de personatges, quasi tots els models es realitzen amb geome-
tria poligonal, ja que tenim la possibilitat d’arrodonir fàcilment un objecte amb pocs 
polígons (Smooth). [12]
Figura 3.1: Procés modelatge orgànic
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Lleis del modelatge orgànic
La distribució poligonal d’una malla cal que compleixi certes lleis. D’aquesta manera, 
el càlcul de subdivisió es realitzarà correctament, i així, evitar problemes en processos 
posteriors:
1. Evitar els Tris: evitar els polígons triangulars. 
2. Evitar els nGons:  evitar polígons de més de 4 costats.
3. Per tant, modelar sempre amb Quads (polígons quadrangulars) 
4. Evitar línies d’edges (arestes) desconnectades: sempre s’haurà de buscar la 
continuïtat de les línies d’edges. 
5. Evitar punts desconnectats: evitarem tenir vèrtexs en la malla poligonal que no 
hi tinguin connectats com a mínim, 3 edges. 
6. Evitar estrelles de 5 puntes o més: evitar sempre que sigui possible que un vèr-
tex rebi més de 4 edges. Aquesta norma és impossible complir-la al 100%.
A l’hora de modelar personatges hem de tenir en compte els futurs moviments que 
l’objecte ha de tenir en el procés d’animació. Per tant, la topologia geomètrica d’un 
personatge és un dels aspectes més importants a tenir en compte en el procés de 
modelatge. [12]
Softwares
Els softwares més caracteritzats per realitzar aquesta tècnica són el 3Ds Max i el Maya. 
Hi ha d’altres com Cinema 4D, Sketchup i Blender, però els dos primers s’utilitzen més 
sovint en àmbits professionals.
27
3.1.3 Sculpting
Sculpting és una de les tècniques més utilitzades actualment per elaborar disseny de 
personatges. Aquesta tècnica és molt més similars al modelatge escultòric tradicional i, 
per aquest motiu, hi ha molts artistes d’altres àmbits que estan migrant.
El més important a tenir en compte quan treballem amb aquesta tècnica és que una 
malla d’alt poligonatge, en principi, no ens serveix per animar  l’objecte, ja que la topolo-
gia no s’adequa als moviments. Per això s’elabora un procés de retopologia. [12]
La Retopologia és una tècnica en la qual es redibuixa la malla poligonal amb les direc-
cions topològiques correctes, fent servir com a base l’objecte d’alt poligonatge. Per 
tant, tracta de “calcar” l’objecte creant una versió amb menys geometria per, a poste-
riori, poder-li aplicar un sistema de moviment (Rigging) i així, poder animar-lo. Després, 
s’aplica el detall d’alt poligonatge a través d’una textura. [12]
Retopologia
Figura 3.2: Exemple retopologia
Softwares
Zbrush de la casa Pixologic ha estat el gran precursor d’aquest tipus de tècnica, i, en-
cara avui, no té competència en el mercat. Si bé és veritat que la majoria de softwares 
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3.1.4 Sculpting Realitat Virtual
Gràcies els avanços tecnològics, la creació d’un programa que permeti el modelatge 
d’objectes en realitat virtual, ja és un fet. Un exemple és l’aplicació Blocks, aquesta per-
met elaborar objectes 3D, per després utilitzar-les a un entorn de realitat virtual. 
Tanmateix, hi ha softwares més professionals. Per una banda, el programa  Leonar-
3Do, que transforma la dimensió plana 2D a un entorn de treball 3D real. Proporciona 
de manera més senzilla l’opció de crear, demostrar i visualitzar objectes 3D. Per l’altra 
banda, Zbrush també està treballant amb  implementar la realitat virtual. [13]
de 3D han incorporat tècniques de Sculpting, la gestió del poligonatge que té Zbrush no 
té competència. De fet, podríem considerar que Zbrush, en realitat, no es tracta d’un 
software 3D. Si no que aplica tècniques 2D a objectes tridimensionals per capes.
Figura 3.3: Exemple modelatge realitat virtual
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Postura
Com ja s’ha dit, la direcció de les línies de geomètriques han de tenir una direcció de-
terminada perquè els nostres personatges es puguin deformar correctament i puguin 
reproduir expressions facials, o bé, per exemple, doblegar de forma natural una cama. 
El primer a tenir en compte, és la posició de modelatge en la que començarem a mo-
delar el personatge. 
I és un tema que ha tingut diverses interpretacions històricament. Normalment es solia 
modelar un personatge en forma de T, dempeus i amb els braços estesos horitzon-
talment. La tendència actual, per una qüestió de posició natural de l’espatlla, és la de 
realitzar una postura similar però amb els braços situats a 45 graus.
3.1.5 Creació d’un personatge
Figura 3.4: Postura 45 graus
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Topologia Facial
La Topologia facial és un dels aspectes més complexos a tenir en compte a l’hora del 
disseny d’un personatge perquè que hem de poder realitzar les diferents expressions.
Hi ha una sèrie de línies bases que sempre hem de tenir en compte a l’hora de crear 
una topologia facial correcta: [14]
1. Isoperimètriques concèntriques al voltant de l’ull 
2. Isoperimètriques concèntriques al voltant de la boca 
3. L’arruga nasi labial 
4. La línia mandibular 
5. La zona de l’orella 
6. Les línies d’expressió del front.
Softwares
La topologia geomètrica del cos d’un personatge  no és tan important com la facial. 
Però dependrà directament del tipus de personatge (cartoon, hiperrealista, etc.).
Una norma bàsica que haurem de complir sempre és que en totes aquelles articula-
cions per on vulguem que doblegui el nostre personatge tingui com a mínim tres línies 
d’arestes en la direcció de deformació.
Figura 3.5: Topologia facial
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Les UVs
Es tracta d’un sistema de coordenades que determina quin píxel de la imatge 2D s’apli-
ca a la geometria de l’objecte tridimensional.
El procés habitual del desplegament de les UVs és realitzar-lo amb una imatge 2D falsa 
(checker). Per a després, crear la textura en funció d’aquesta informació. [14]
Actualment,  quan ja s’ha realitzat el desplegament de les Uvs, s’elaboren les textures 
amb un software extern com ara: 
ZBrush 
Mari 
Substance Painter
Quixel Suite2 
Photoshop
Retopologia
Figura 3.6: Les UVs
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3.1.6 Creació d’una escultura digital
Per realitzar una escultura digital, i encara més si volem transmetre una narrativa, és 
recomanable seguir els següents passos.
Fase anatòmica
A l’hora de modelar un personatge és molt important tenir coneixements d’anatomia, 
per exemple, si l’objectiu és modelar un superheroi, s’ha de tenir nocions d’anatomia 
muscular, per a després plasmar-ho al model.  [14]
Blocking
A part de l’anatomia hi ha altres elements que ens ajuden a explicar la història del per-
sonatge, com el posat, la roba, complements, armes i entorn. En aquesta fase es cuida 
la composició perquè cada un dels elements no orgànics potenciï la figura. Per desen-
volupar aquesta fase, no cal que el personatge sigui el definitiu, ja que es pot realitzar 
amb formes humanes creades amb ZSpheres. [14]
Postura
Un cop amb la base dels personatges i el Blocking elaborats, és l’hora de col•locar-los 
amb el posat que li pertoqui (en teoria ja marcada en la fase de Blocking). [14]
Detallat
Aquesta fase consisteix a proporcionar al modelatge un nivell de detallat alt,  amb la 
finalitat d’afegir qualitat a la nostra escultura 3D. [14]
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3.2 Aplicacions de l’escultura Digital
Una de les principals aplicacions de l’escultura digital és la impressió 3D i la preparació 
de prototips de joguines. Un exemple clar és el procés que hi ha entre el concetpt art i 
el  producte final d’una joguina, pel fet que entremig hi ha una fase de prototipat en 3D, 
en el qual, s’analitza la figura per obtenir el resultat final. 
De manera que, és important saber que una impressora 3D és una màquina capaç 
d’imprimir objectes amb volum, a partir d’un disseny fet per un software digital. També 
és interessant tenir una noció dels principals mètodes d’impressores 3D:
3.2.1 Impressores 3D
Modelatge per disposició fosa (FDM)
FDM és el mètode d’impressió més comú en impressores 3D. El filament termoplàstic 
s’escalfa i s’extreu en coordenades de X i Y mitjançant el capçal d’extrusió, mentre que 
la superfície d’impressió va baixant l’objecte capa per capa en la direcció Z. D’aquesta 
manera l’objecte s’imprimeix de baix a dalt. 
Aquest tipus d’impressora 3D és una manera rendible de desenvolupar un producte i 
de crear de forma ràpida prototips en els sectors de petites empreses i l’educació, ja 
que és capaç de fabricar peces robustes de manera eficient i ràpida. [15]
Estereolitografia (SLA)
Aquesta tecnologia d’impressió és la més antiga i va ser inventada per Chuck Hull el 
1983.
Aquesta tecnologia funciona a través de l’exposició d’una capa de resina líquida fo-
tosensible a un raig làser, així doncs s’endureixi i es solidifica. Tot seguit, la plataforma 
d’impressió del model, situada en el tanc líquid de la impressora, baixa una capa i el 
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Sinteritzat selectiu per làser (SLS)
Va néixer als anys 80 a la Universitat de Texas. La tecnologia SLS és similar a la SLA, 
però la principal diferència està en el fet que aquest tipus d’impressora 3D utilitza 
material en pols en l’àrea d’impressió en lloc de resina líquida. Es fa servir un làser per 
sinteritzar selectivament una capa de grànuls que uneix el material per crear una es-
tructura sòlida. Quan l’objecte està completament format, es deixa refredar a la mà-
quina abans de retirar-lo.
El SLS és àmpliament utilitzat per al desenvolupament de productes i la creació ràpida 
de prototips orientats a indústries comercials. Els materials utilitzats en el SLS poden 
variar des de niló, vidre i ceràmica fins alumini, plata i fins i tot acer.
No obstant això, aquest tipus d’impressora 3D requereix l’ús de costosos làsers d’alta 
potència, el que la situa una mica fora de l’abast del consumidor mitjà. [15]
làser comença a formar la següent capa. Cada capa es construeix sobre l’anterior fins 
a la creació de l’objecte. L’acabat de les puntes que sobresurten no són del tot perfec-
tes, per això, ha de passar per altres fases. [15]
Fusió per feix d’electrons (EBM)
A diferència de la tecnologia SLM, la tècnica EBM s’utilitza un feix d’electrons controlat 
per ordinador. Aquesta tècnica es porta a terme amb una alta pressió al buit i utilitzant 
altes temperatures que aconsegueix fins als 1000 ° C per poder fondre completament 
la pols metàl•lica.
Aquest tipus d’impressora 3D pot usar metalls com titani pur, Inconel718 i Inconel625 
per fabricar peces aeroespacials i implants mèdics. Però, si bé aquesta tecnologia és 
prometedora, però actualment és molt lenta i costosa. [15]
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3.2.2 Aplicació de l’escultura digital a la impressió 3D
Un exemple d’aplicació dintre del món la-
boral de l’escultura digital a la impressió 
3D és la indústria del hobby, especialment 
a WarGames (com l’empresa Games 
Workshop). Ja que amb la implementació 
d’aquesta nova tecnologia crear una  fi-
gura o joguet és més fàcil que mai. A la 
figura 3.7 es pot observar dues estàtues, 
a la dreta la digital  i a l’esquerra la física.
Figura 3.7: Aplicació d’impressió 3D
Per tant, abans d’obtenir l’escultura física, s’ha de realitzar el procés de l’escultura di-
gital, d’aquí la relació de la impressió 3D amb aquest projecte.  Encara que no estigui a 
l’abast del treball, més endavant podria realitzar-se aquest procés d’impressió. 
Cal esmentar, encara que no sigui l’objectiu d’aquest projecte,  que a part de la indús-
tria del hobby, la impressió 3D té altres aplicacions, com per exemple la medicina, en la 
qual, s’ha aconseguit imprimir parts del cos humà amb la mida que necessita el pacient. 
Per finalitzar, algun sector de la moda, s’ha atrevit a realitzar vestits amb impressió 3D. 
[16]
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3.2.3 Aplicació de l’escultura digital a videojocs o cine
A part de la impressió 3D, l’escultura digital té altres aplicacions, com és la creació de 
personatges per videojocs i cine. Això no obstant, si s’utilitza programes per modelar 
com Zbrush, s’ha de realitzar una retopologia, amb la finalitat de realitzar un Rigging 
correcte. El més lògic pel desenvolupament d’un personatge destinat a animar-se, i 
més  si va adreçat a un videojoc, és realitzar la tècnica de modelatge orgànic, i després 
afegir-li  detalls amb la textura.  [14]
Figura 3.8: Exemple personatge videojoc
 A la figura 3.8 es pot observar el procés que s’elabora per a la creació d’un personat-
ge. A l’esquerra hi trobem el model Low Poly, i a la dreta el producte final. Com ja s’ha 
comentat anteriorment, aquest detallat es crea amb textura, pel fet que és necessari 
disposar d’un objecte de poc pes. 
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3.3 Referents actuals 
Existeixen empreses que realitzen escultura digital, orientada tant a modelatge per 
a impressió 3D com per a animació o videojocs. Un exemple d’això és l’estudi Barruz 
Stuido o Studio Dan - Digital Sculpting. A continuació, es mostra un exemple d’un treball 
orientat a la impressió 3D, el qual, s’ha elaborat en el primer estudi.
Figura 3.9: DragonBall escultura digital Figura 3.10: DragonBall escultura física
Per un costat, a la figura de l’esquerra s’observa una escultura de DragonBall, aquesta 
ha estat realitzada digitalment. Per l’altre, a la dreta es pot observar el producte final, 
la qual, ha estat impresa en 3D, òbviament afegint-li color a una fase posterior a la 
impressió.
En el mateix estudi també elaboren figures per Wargames, com es pot observar a la 
figura 3.11.
Figura 3.11: Figures Wargames
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3.4 L’escultura digital d’aquest projecte
En aquest apartat s’exposa una breu introducció de l’escultura a analitzar i un resum 
del procés per realitzar els personatges, agafant referències del que s’ha explicat an-
teriorment. 
L’escultura elegida per analitzar és la d’Hercules fighting Achelous, mostrada a la figura 
3.12.  Hèrcules va ser un heroi de la mitologia grega, fill de Zeus i d’Alcmena, però va 
ser adoptat per Amfitrió. A l’escultura es pot observar a l’heroi lluitant contra Achelous 
convertit en una serp.
En relació a la creació de personatges, cal destacar que s’ha mesclat les dues principals 
tècniques de modelatge, l’orgànic i el sculpting. Aquesta decisió és deguda a la falta de 
coneixement de Zbrush, per aquest fet, s’ha decidit realitzar la base dels personatges 
amb 3Ds Max, utilitzant la primera tècnica. Per a després, augmentar el detallat amb el 
software Zbrus (segona tècnica).
Figura 3.12: escultura Hercules fighting Achelous 
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3.4 En que es diferència aquest treball?
Convé destacar que molts escultors i estudis d’escultura digital professionals centren 
els seus esforços en la tècnica i el modelatge de l’escultura, és a dir, el seu objectiu prin-
cipal és elaborar, com per exemple, un personatge amb un acabat idoni. Aquest punt 
és molt important, ja que és l’aspecte que aporta la diferenciació d’aquest projecte 
respecta d’altres. Per tant, com ja s’ha comentat anteriorment, el procés d’aquest pro-
jecta va més enllà del modelatge, ja que prèviament es realitzarà la fase del Blocking, 
en el qual, s’estudia la narrativa de l’escultura d’Hercules fighting Achelous, per després 
traslladar-la a l’escultura d’aquest projecte. 
N’és un bon exemple la figura 3.13 i 3.14. Per una banda, la primera és molt neutre i 
pràcticament la narrativa no aporta res. En aquest cas,  podria ser un prototip per 
visualitzar el personatge.  Per l’altre, la segona figura s’intueix un procés de postura 
més elaborat, ja que narrativament aporta molt més que la primera. Aquest fet es pot 
observar a l’acció del salt, sent reforçada i exagerada per la capa, donant la sensació 
d’impuls i de suport.
Així doncs, l’aspecte important del treball és transmetre una narrativa a través de l’es-
cultura. No obstant això, el modelatge també és important, pel fet que aporta un plus 
important a l’escultura.
Figura 3.14: Escultura amb narrativaFigura 3.13: Escultura sense narrativa 
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4. PLANIFICACIÓ
Respecte a la planificació temporal d’aquest treball he utilitzat el diagrama de Gantt, ja 
que és una eina que permet planificar i programar tasques en un període de temps de-
terminat. La figura 3.15 correspon al diagrama de Gantt d’aquest projecte, es pot ob-
servar clarament les fases més importants que s’han desenvolupat en  aquest treball. 
La primera fase és la conceptualització i planificació, més coneguda com a preproduc-
ció. En el desenvolupament d’aquesta, el principal objectiu és decidir que es farà. Un 
cop concretat el primer punt, el següent pas és seleccionar l’escultura, per extreure la 
narrativa, i els protagonistes que apareixeran a l’escena. L’última tasca de la prepro-
ducció és la recerca de referències sobre els personatges, realitzant un Moodboard 
per cada un d’ells, d’aquesta manera s’extraurà l’estil visual. 
La fase següent és la producció. Aquesta és, la més amplia de totes, la creació del 
Turn around dels dos personatges és el primer objectiu. D’aquest resultat es realitza 
el següent pas, la creació de les bases anatòmiques, però com interessa escurçar el 
temps de treball d’aquesta fase, sol es modelarà una base anatòmica en 3Ds MAX, 
modificant-la després perquè correspongui a cada un dels protagonistes. Un cop fina-
litzada aquesta base, analitzarem la narrativa de l’escultura Hercules fighting Achelous, 
Figura 3.15: Diagrama de Gantt 
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aquest punt és un dels més importants, ja que el resultat de l’escultura digital depen-
drà de realitzar una correcta anàlisi. Després amb Zbrush es realitzarà una simulació 
de l’escena, però amb formes humanes creades amb ZSpheres. Per tal de visualitzar si 
respecta la narrativa de l’escultura. Quan el tutor validi l’anterior tasca, es començarà 
a modelar a partir de la base anatòmica i es texturitzarà els dos protagonistes. Des-
prés, es col•locaran amb la mateixa postura que els personatges realitzats a la prova 
de ZSpheres. D’aquesta manera obtindrem l’escena desitjada. Per finalitzar la fase 
de producció,  es crearà l’escenari, preparant les llums i textures per elaborar el vídeo 
descriptiu.
L’última fase d’aquest projecte és la menys pesant de totes, pel fet que és la fase més 
curta. No obstant això, no deixa de ser important, ja que la postproducció  pot aportar 
una millora a l’acabat visual del vídeo descriptiu, com per exemple, amb el retoc de 
color.
A més a més, s’ha traslladat les dates de les fases del diagrama de Gantt a un calen-
dari,  en altres paraules es pot visualitzar d’una manera més clara i concisa quan co-
mença i finalitza cada fase. S’ha de tenir en compte que la data d’entrega del projecte 
és el dia 22 de juny, en el calendari està marcat en verd.
Figura 3.16: Calendari projecte
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A continuació, a la Taula 4.1 s’elabora la planificació d’estratègia DAFO amb la finalitat 
d’avaluar les fortaleses, debilitats, oportunitat i amenaces d’aquest projecte.
4.1  Anàlisi DAFO, riscos i pla de contingències
Taula 4.1: DAFO
En el desenvolupament d’aquest projecte, especialment en la fase de creació d’un per-
sonatge, s’han de realitzar moltes tècniques i molt diferents entre elles, com per exem-
ple,  el modelatge, el Rigging i la texturització. A més a més, s’ha de crear i il•luminar 
l’escena. Per això a la Taula 4.2 s’ha avaluat els riscos i s’ha creat un pla de contingència 
per classificar els problemes i les solucions. 
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Taula 4.2: Riscos i solucions
En la Taula 4.3 es pot observar el desglossament de tots els recursos principals que 
són necessaris per realitzar aquest projecte, com és el hardware, eines, llicencies, etc.
4.2 Anàlisi inicial dels costos 
Taula 4.3: Costos del projecte
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A les següents taules, podem observar que s’ha dividit el pressupost per les tres fases. 
D’aquesta manera es proporciona al client la informació necessària perquè compren-
gui els processos i els costos del projecte. A l’hora de comprendre les taules, convé 
saber les següents tarifes:
- Conceptualització: 15 euros per hora.
- Concept art i il•luminació: 20 euros per hora.
- Modelatge: 30 euros per hora.
- Texturització i Rigging: 25 euros per hora.
- Render: 30 euros per hora + 10 de Hardware.
- Postproducció: 15 euros per hora.
Taula 4.4: Pressupost fase preproducció
Taula 4.5: Pressupost fase producció
45
Taula 4.6: Pressupost fase postproducció
La Taula 4.7 correspon al sumatori de les tres fases, per tant trobarem les hores rea-
litzades i el pressupost total del projecte.
Taula 4.7: Pressupost total
Per no tenir problemes amb futurs clients es fa ús d’una taula d’observacions, que obli-
gatòriament s’hauran de complir.
Taula 4.8: Observacions
Per no tenir problemes amb futurs clients es fa ús d’una taula d’observacions, que obli-
gatòriament s’hauran de complir.
Taula 4.9: Data de pagaments
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 Principalment, per la gestió d’aquest treball s’ha utilitzat el software d’administració de 
projectes anomenat Project. Aquest programa  de Microsoft, s’ha utilitzat per a la crea-
ció del diagrama de Gantt. També, s’ha fet ús de l’Excel, per la realització del calendari 
i  de les taules de pressupost.
4. 3 Eines per a la gestió
En aquest aparat s’explica el progrés del projecte fins a l’entrega de la Rubrica 2, és a 
dir, fins al 29 d’abril del 2018.  
Pel que fa a les taques de la Preproducció, s’han començat i finalitzat a les dates que 
es van col•locar al Timing, elaborat al començament del treball (diagrama de Gantt). És 
a dir, el dia 24 de desembre del 2017, les tasques de la dedició del treball, l’elecció de 
l’escultura i la recerca d’estils dels personatges ja estaven completades.
Algunes tasques de la producció s’han vist modificades, respecte al diagrama de Gantt. 
Per exemple, la creació del Turn Around del Bane, ja que ha estat eliminada. El motiu 
d’aquest fet s’explica en l’apartat Concept Art del desenvolupament.  També s’ha vist 
modificada la data de finalització de la creació del Batman, s’ha atraçat 5 dies per po-
der aconseguir un model quasi final. Pel que fa a les altres tasques, com el Concept Art, 
el modelatge de la base anatòmica, l’anàlisi de l’escultura i el Blocking s’han finalitzat 
d’acord el Timing.
4.4 Progrés del projecte
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5. METODOLOGIA
La metodologia que s’ha utilitzat per elaborar aquest projecte és el mètode Kanban, el 
qual, va ser desenvolupat per Taiichi Ohno a l’empresa Toyota Motor Corporation l’any 
1947. El seu objectiu principal és augmentar la productivitat i eficiència amb  el propòsit 
de tenir més avantatges davant als competidors.  També ajuda a conèixer en cada 
moment que es produirà, emfatitzant l’entrega de cada tasca.
La representació d’aquest mètode es caracteritza per tenir forma de tauler  amb eti-
quetes reflectint els processos de treball de manera senzilla i concisa. Per tant, és pos-
sible comprendre les fases de procés de forma ràpida. Tanmateix, es podrà visualitzar 
quines fases s’han finalitzat, quines s’estan realitzant en paral•lel i quines estan per 
inicialitzar.
Cal insistir amb els beneficis que proporciona utilitzar aquesta metodologia, existeixen 
dos principals. El primer s’analitza la feina i estimacions del rendiment, també la detec-
ció ràpida de qualsevol problema existent i possibilitat d’ajustos per guanyar eficiència. 
El segon benefici, és l’organització, distribució i col•laboració de la feina de forma molt 
visual, mitjançant l’ús de columnes i targetes de colors.
Doncs, un cop analitzat el Kanban i conèixer els seus avantatges arribem a la conclusió 
que el seu ús és clau en aquest projecte. Pel fet, que hi ha una gran quantitat de  fases, 
com per exemple la preproducció, producció, postproducció. Així, és important tenir 
una organització en un temps concret, des de la inicialització a la finalització, dit d’una 
altra manera, no es pot començar un modelatge sense tenir els concept art o turn 
around. Com Kanban està pensada per una organització especifica del flux de treball, 
és la metodologia adequada per a aquest projecte.
A la figura 5.1, podem observar el software que s’ha utilitzat per desenvolupar aquesta 
metodologia, el qual s’explicarà el perquè d’aquesta elecció en l’apartat d’eines per al 
seguiment del projecte. Primer de tot, destacar que s’ha dividit en fases i dates d’en-
tregues, les quals coincideixen amb el diagrama de Gantt. A la dreta de la mateixa 
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Dintre de cada tasca, es pot etiquetar 
per fases, sigui preproducció, producció o 
postproducció. Però també hi ha la pos-
sibilitat d’afegir membres, data de ven-
ciment, arxius adjunts o un checklist, per 
realitzar subfases. Per exemple a la Figura 
5.2.
figura, es pot visualitzar els colors que corresponen a cada fase. També destacar, que 
dividim les tasques en quatre columnes, la primera, TO DO, són les tasques que encara 
estan per inicialitzar. La segona columna, IN PROGRESS, són aquelles que en aquest 
moment s’estan realitzant. La columna REVIEW serveix per posar una tasca ja realitza-
da amb la finalitat que el tutor faci una revisió. Per finalitzar, la quarta columna, DONE, 
són les tasques ja realitzades i revisades pel tutor.
Figura 5.1: Trello projecte
Figura 5.2: Subfases Trello
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5.1  Eines per al seguiment del projecte
L’eina principal per fer el seguiment del projecte és el programa Trello. Aquesta apli-
cació web va sorgir el 2014. Tracta d’un programari d’administració amb interfície web 
per l’organització de projectes, que fa servir la metodologia Kanban per registrar activi-
tats en forma de targetes virtuals. De manera que,  permet organitzar tasques, afegir 
llistes, adjuntar arxius, etiquetar esdeveniments, afegir comentaris i compartir taulers.
El tauler d’aquest treball s’ha compartit amb el tutor, d’aquesta manera pot tenir un 
seguiment de l’estat i  les fases del projecte.
5.2 Eines de validació
A l’hora de la realització de proves d’aquest projecte, el tutor és qui s’encarrega de 
validar-les, per tant, si no accepta el resultat d’una, no es podrà avançar a la fase o 
tasca següent.
50
6. DESENVOLUPAMENT
Pel desenvolupament d’aquest projecte s’ha dut a terme tres fases principals; pre-
producció, producció i postproducció. En aquest apartat s’explica en què consisteixen i 
quines tasques s’han elaborat en cada una de les tres fases.
6.1 Preproducció
La primera fase a realitzar és la preproducció. Cal destacar que en aquesta fase s’in-
clou la pluja d’idees i la recerca d’informació, d’aquí s’extreu la temàtica final del TFG. 
Per tant, s’obté l’objectiu principal del treball. La preproducció es va finalitzar el 24 de 
desembre, així doncs, realitzant el seguiment de la planificació al dia.
6.1.1 Elecció d’escultura i temàtica
Aquest apartat és molt important, ja que ens permet definir el treball.  L’objectiu  prin-
cipal d’aquest punt és determinar quins personatges apareixeran i de quina escultura 
s’extraurà la narrativa. 
Elecció d’escultura
En primer lloc, s’ha de tenir en compte el perquè existeix la necessitat de realitzar una 
elecció d’escultura. Per això, cal remarcar, que la majoria d’escultors tradicionals poden 
identificar la narrativa d’una escultura, pel simple fet que han analitzat gran quantitat 
al llarg de la seva carrera. Dit d’una altra manera, molts escultors professionals tenen 
la capacitat de crear noves narratives, i per tant, tenen l’habilitat de crear noves escul-
tures. És per això que existeix la necessitat d’aquesta elecció, ja que no hi ha suficients 
coneixements per a poder elaborar una de nova. Per aquest motiu, el tutor del treball 
va recomanar elegir una escultura existent, per tal d’estudiar-la i traslladar la narrativa.
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Elecció de personatges
A l’hora de l’elecció dels personatges van sorgir moltes propostes i de molts estils di-
ferents. En aquest llistat es podien identificar dues principals categories; personatges 
històrics (reals) i personatges fantasiosos. Al final, es va decantar pel segon estil, pel fet 
que la fantasia va lligada a la imaginació, i això obre un ventall molt ampli de possibili-
tats.  Així mateix, es busca dos personatges amb una rivalitat molt ferotge, i sobretot 
que xoquin pel seu potencial físic. Per tant, com ja s’ha esmentat anteriorment una 
bona elecció és la representació de la rivalitat entre Batman i Bane, de DC.  
De manera que l’objectiu important d’aquest apartat és l’elecció d’una escultura. Per 
aconseguir-ho s’ha elaborat un llistat d’escultures amb una narrativa atractiva i in-
teressant. Les propostes que funcionen millor són Achilles and Polyxena, Gimbologna 
Rapto Sabina, Hercules fighting Acheleous i Victory over the devil. 
Com ja s’ha comentat en apartats anteriors, la proposta elegida és l’anomenada Her-
cules fighting Acheleous. En altres paraules, s’ha considerat que és l’escultura més idò-
nia per elaborar aquest treball. Per un cantó, apareixen dos protagonistes  (Hercules i 
Achelous), per tant, coincideix amb el nombre de personatges que es pretenia mode-
lar. Per l’altre, l’acció principal de l’escultura és el combat, aquest aspecte ens facilita la 
recerca dels dos protagonistes, ja que hi ha moltes rivalitats en el món del cine i còmic.
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Plantilla escultura / personatges
6.1.2 Estils i referencies dels personatges
En el cas concret que aquest treball fos en un àmbit professional, aquest apartat li 
correspondria al director d’Art. Però com no és el cas, s’analitzarà els diferents estils 
visuals de cada un dels personatges, per acabar extreien un Moodboard per tenir una 
referència a l’hora de modelar-los.
Figura 6.1: Plantilla escultura / personatges
Estil visual Batman
En el transcurs dels anys s’han elaborat molts estils visuals per representar el Bat-
man. Ha sigut tan popular, que ha tingut aparicions en els tres medis més importants; 
el còmic, el cine i en els videojocs. En cada un d’ells ha aportat un estil visual diferent. 
En un principi, aquest treball es va enfocar  en tres estils. El primer estil, el Batman del 
videojoc Arkham Asylum. El segon, el Batman cinematogràfic representat per Christian 
Bale. El tercer,  el nou Batman de Ben Affleck. No obstant això, al final es va descartar el 
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Batman de Christian Bale, ja que l’escultura d’aquest projecte busca un combat potent, 
per tant, han de ser físicament molt forts. És per això que s’ha decantat per l’estil visual 
del Batman de Ben Affleck, podent afegir-li detalls del personatge del videojoc.
Moodboard Batman
La figura 6.2 correspon al Moodboard del Batman, d’aquí s’ha extret les referències a 
l’hora de modelar-lo.
Figura 6.2: Moodboard Batman
Estil visual Bane
Tot i ser un personatge menys conegut, també ha realitzat aparicions en els tres medis 
més importants. L’estil visual del còmic i del videojoc són molt similars, destacant per 
ser un personatge molt voluminós i duent una màscara negra i blanca. En canvi, l’es-
til amb el qual apareix a la pel•lícula de Christopher Nolan és completament diferent, 
potenciant els seus trets més humans, i per tant, deixa de ser un personatge tan fan-
tasiós. Així doncs, l’estil visual escollit és el cinematogràfic, ja que s’adapta a les neces-
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Moodboard Bane 
La figura 6.3 correspon al Moodboard del Bane, d’aquí s’ha extret les referències a 
l’hora de modelar-lo.
sitats d’aquest projecte, pel fet que es busca un punt de fantasia, però no tan exagerat 
com els altres estils. També, al representar aquests trets humans ajuda aporta més 
dramatisme a l’escena.
Figura 6.3: Moodboard Bane
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6.2 Producció
La producció és la segona fase a realitzar, aquesta és, la més amplia de totes i té com 
a objectiu desenvolupar la major part del projecte. Per una part, s’elabora el Concept 
Art dels personatges, el modelatge de la base anatòmica i el Blocking.  Per l’altre, es 
realitza el modelatge dels personatges i del suport de l’escultura digital. 
6.2.1 Concept Art
En aquest apartat es realitzen els Turn Around. En un principi s’anava a elaborar un per 
cada personatge, no obstant això, es va decidir realitzar només un, el del Batman,  pel 
fet que únicament s’utilitza per realitzar el modelatge de la base anatòmica. De Base 
també s’elaborarà solament una, per després adaptar-la als personatges. És per això, 
que sol s’ha realitzat un Turn Around, ja que el modelatge dels personatges s’elabora 
amb Zbrush seguint les referències del Moodbard, i no tant, del Turn Around. Per aca-
bar d’aclarir-ho, una opció haguera sigut realitzar-lo d’un home musculat. Però, es va 
decidir realitzar únicament una base al finalitzar el Turn Arond del Batman. 
Turn around del Batman
Figura 6.4: Turn Around Batman
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6.2.2 Modelatge Base personatge
El modelatge de la base és el següent apartat a elaborar. Com s’ha comentat anterior-
ment,  s’ha decidit modelar només una base anatòmica, ja que s’ha considerat que és 
més oportú. Després s’ha modificat per adaptar-la als personatges, d’aquesta mane-
ra, finalment aconseguirem realitzar dos bases a partir d’una. Així doncs, es guanyarà 
temps per aplicar-lo en una altra fase. 
En aquest apartat s’explicarà quines tècniques s’han utilitzat per modelar la base i 
també s’exposarà alguns exemples del procés. Cal destacar també que s’ha utilitzat el 
llibre “Anatomia para el artista de Sarah Simblet” per orientar-se a l’hora de modelar 
correctament l’anatomia. 
Per començar, cal esmentar el programa que s’ha utilitzat per al desenvolupament 
d’aquest apartat, el qual és el 3ds Max d’Autodesk.
Preparació dels blueprints
El primer pas per realitzar la base anatò-
mica és la preparació dels Blueprints, ja 
que serveixen com a referència per mo-
delar. El més important és ajustar correc-
tament les imatges, per exemple, s’han 
de col•locar els ulls a ala mateixa altura 
(d’aquesta forma evitarem discordances 
entre imatges), això es tracta a la creació 
del Turn Around.
Un cop els Blueprints llestos, el següent pas és preparar l’escena 3D col•locant les imat-
ges de forma que coincideixin amb la vista Frontal i Perfil, com a la figura 6.5. Després 
amb l’eina TAPE del 3ds Max s’escala a una mida real d’1,90 m.
Figura 6.5: Col•locació Blueprints
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Tècniques i eines de modelatge
La tècnica que més s’ha utilitzat en el procés de modelatge és l’ús del Ring (selecciona 
els costats paral•lels) i del Loop (selecciona els costats que el segueixen). A la figura 6.6 
es pot observar més clar. 
Figura 6.6: Tècnica ring i loop
Amb l’anterior tècnica més les eines Connect (Ring activat) i Chamfer (Loop activitat) el 
software ens permet afegir tants polígons com desitgem. A la figura 6.7 es pot obser-
var com funciona i la diferència entre elles.
Figura 6.7: Connect i Chamfer
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El següent pas és preparar l’escena per fer ús de l’eina simetria, la qual ens permet 
agilitzar el procés de modelatge, pel fet que ens concedeix modelar només un costat, 
ja que l’altre es col•loca automàticament. Es pot veure un exemple de simetria en la 
figura 6.9 (següent pàgina).
Modelatge Cap
La topologia facial és la part més complexa del modelatge d’un personatge. Un cop 
enteses les tècniques i les eines que s’han utilitzat, el primer pas és la creació de l’ull. 
Primer es comença afegint un polígon  rectangular. Aquest s’ha de convertir en Editable 
Poly, en cas contrari, no es podrà aplicar ni la tècnica ni les eines anteriors. Tot seguit, 
apliquem un insert, i després es borra el polígon del mig (1). Després s’afegeixen polí-
gons i es mouen els vèrtexs o els costats, tant per la vista frontal com per la vista perfil 
(2). D’aquesta manera es forma l’ull (3). A la figura 6.8 es pot veure el procés.
Figura 6.8: Procés modelat ull 
De la mateixa manera es creen totes les parts de la cara, per després unir-les amb 
l’eina Bridge (uneix dos costat paral•lels que no es toquen formant un de nou).  El més 
important d’aquesta part és realitzar correctament les línies del voltant de l’ull i de la 
boca. És a dir, totes les línies paral•leles marcades en vermell a la figura 6.9 (següent 
pàgina). És important crear correctament aquestes línies, més encara si es volgués 
animar les expressions facials.
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Figura 6.9: Simetria i línies cara 
Per elaborar la forma del cap, hi ha dues opcions, anar-lo formant polígon a polígon 
o crear una esfera amb un nombre de polígons similars, després s’ajunta la cara i el 
cap amb l’eina Bridge. En aquest treball s’ha realitzat la segona opció. No obstant això, 
després s’ha de modificar l’esfera perquè adopti la forma del cap, d’aquesta manera 
s’evitarà una forma perfectament rodona. 
Per finalitzar aquest apartat, cal esmentar que l’orella s’ha baixat d’internet, per des-
prés afegir-la al cap. Per raó que a cap dels dos personatges se li pot visualitzar, ja 
que porten les orelles ocultes. Per tant, s’ha considerat millor baixar-les d’internet, per 
evitar malgastar innecessàriament el temps modelant-les.
A la figura 6.10 es pot observar el resultat final del cap i la seva topologia, aplicant l’eina 
TurboSmooth (serveix per suavitzar la malla, respectant la topologia).
Figura 6.10: Topologia cara
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Modelatge part Superior
En aquest apartat, la primera part del cos que s’ha elaborat és el braç. El primer pas 
és afegir un cilindre, eliminant les cares superiors i inferiors. A continuació s’afegeixen 
polígons perpendiculars, i s’ajusten perquè condeixin en el Turn Around amb l’eina de 
moure i escalar. D’aquesta manera, el cilindre comença a adoptar forma del braç, es 
pot visualitzar a la figura 6.11.
Figura 6.11: Procés bàsic
No obstant això, aquesta figura és molt bàsica per realitzar les formes dels músculs, 
com per exemple, el bíceps, el tríceps o l’avantbraç i inclús el colze. Per tant, amb l’eina 
Cut, la qual serveix per tallar polígons, i amb altres eines per afegir-hi més, es modifi-
quen els costats de la figura anterior formant els Loops vermells de la figura 6.12.
Figura 6.12: Procés complex braç 
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 En aquesta figura es pot observar una forma més idònia, simplement per no ser una 
forma tan rodona com el cilindre. Tanmateix, els músculs es veuen més marcats gràcies 
a aquests Loops, i això s’aconsegueix movent les arestes, els costats i els polígons. 
Un cop entès el procés del braç, els altres components de la part superior del cos són 
molt similars. En primer lloc, per elaborar l’espatlla es comença colcant un quadrat, 
posteriorment s’afegeixen polígons i es mouen realitzant una forma més corbada.  A 
més, amb l’eina Cut és forma el Loop mostrat en vermell a la figura 6.13 (espatlla).
Figura 6.13: Loops importants part superior
En segon lloc, es realitza el pectoral, en 
aquest cas s’utilitza una altra tècnica. En 
primer pas, seleccionem els costats de 
l’espatlla que connectaran amb el pec-
toral. En el segon pas, amb l’eina moure 
més la tecla Shift s’extrudeixen polígons 
paral•lels d’aquells costats. A la figura 6.14 
es pot observar més clar aquest procés.
Per tant, s’extrudeixen els polígons per 
Figura 6.14: Tècnica extrudir
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aconseguir la forma desitjada del pectoral. També és important marcar els Loops, re-
presentats en vermell a la figura 6.13 (pectoral i clavícula), ja que ajuda a remarcar la 
forma del pectoral.. De manera paral•lela, és molt important definir la clavícula, pel fet 
que aquesta part aportarà una sensació extra de realisme.
En tercer lloc, s’ha de modelar correctament la zona abdominal. Un cop el pectoral 
acabat, s’utilitza la mateixa tècnica d’extrusió, però amb direcció cap avall, formant la 
zona abdominal. Posteriorment s’afegeixen una quantitat superior de polígons. També 
és important macar els Loops en vermell de la figura 6.13 (zona abdominal). En aques-
ta zona és molt important interpretar quins polígons van més enfora o més endins, 
d’aquesta manera es pot aconseguir un resultat realista en aplicar el TurboSmooth.
Per finalitzar la part superior, s’ha de modelar el coll, el trapezi i l’esquena. Aquestes 
parts s’aconsegueixen seguint el mateix procés que les altres. El coll té similitud amb el 
procés del braç, ja que parteix d’un cilindre. Mentre que el trapezi i l’esquena s’elabora 
extrudint costats.  
A la figura 6.15 es pot visualitzar el resultat final de la part superior del cos, en la vista 
frontal, perfil i posterior. Tanmateix s’ha aplicat l’eina TurboSmooth.
 
Figura 6.15: Topologia part superior
Cal fer esment específic al nivell de detall, recordar que és un model amb la funciona-
litat de base. Per tant, s’ha decidit realitzar detalls com per exemple els músculs que 
cobreixen les costelles i/o la dorsal amb el software Zbrush.
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Modelat part Inferior
Abans de començar a modelar les cames, s’ha d’establir la connexió amb els abdo-
minals. Aquesta connexió es realitza modelant la zona de la figura 6.16. El procés de 
modelatge és molt similar al de la zona abdominal, es fa ús de l’extracció dels costats, 
per després moure’ls per obtenir la forma desitjada. Per la part posterior, també es 
modela la forma del cul.
Figura 6.16: Modelatge ”calçotets
Un cop establerta la connexió anterior, es comencen a modelar les cames, el procés és 
idèntic al del braç. Primer s’insereix un cilindre bàsic, i movent els polígons, arestes i cos-
tats es realitza la forma de la cama. Tot i això, no serà suficient per marca els músculs. 
És per això que tindrem que inserta amb l’eina Cut els Loops representats en vermell 
a la figura 6.17.
Figura 6.17: Loops importants cama
64
És important marcar els principals músculs de la cama, com per exemple, els quàdri-
ceps i els bessons, també els ossos com per exemple, el genoll, i la tíbia. D’aquesta 
forma s’aproxima a un estil realista. No obstant això, hi ha molts més músculs, els quals, 
es realitzaran en el programa zbrush.
A la figura 6.18 es pot observar el resultat final de les cames, aplicant l’eina TurboS-
mooth.
Figura 6.18: Topologia cames 
Cal fer una especial referència als peus, igual que a les orelles, tampoc es veuran en 
els personatges, ja que porten botes. Per tant, es va decidir baixar d’internet el model 
d’uns peus, posteriorment es van ajuntar a les cames. D’aquesta manera s’evita un 
model mig acabat i també es guanya temps per altres fases.
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6.2.3 Narrativa d’Hercules fighting Acheleous
L’estudi de la narrativa de l’escultura Hercules fighting Acheleous és un dels apartats 
més importats del projecte, pel fet que s’ha d’entendre a la perfecció el que pretén 
transmetre. Per tant, si s’aconsegueix assolir aquest objectiu, el trasllat d’aquesta na-
rrativa a l’escultura digital d’aquest projecte, suposarà una dificultat menor.  
L’anàlisi de l’escultura es realitzarà en tres blocs. El primer s’analitza la vista frontal i 
posterior de l’escultura. En el segon, les dues vistes de perfil. Per últim, s’analitza una 
vista propera per comprendre les expressions de les cares i altres detalls. 
Anàlisi d l’escultura
Figura 6.19: Hercules fighting Acheleous – Frontal  i Posterior
Com ja s’ha comentat anteriorment, el primer bloc a analitzar són la vista frontal i pos-
terior, figura 6.19. Respecte a la narrativa, són molt semblants, però amb les diagonals 
invertides, lògicament perquè els punts de vista estan situats a 180 graus de diferència. 
D’entrada, en les dues vistes, els dos personatges estan situats damunt del terra, per 
tant, aquest és un suport perpendicular als personatges, fins al punt de no contenir cap 
tipus de desnivell. 
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Per una banda, en la vista frontal hi destaquen tres diagonals, la més potent és la que 
va des del peu dret fins a la mà més alçada, no obstant això, en aquesta vista no es 
pot visualitzar aquest peu, però per la posició del cos s’intueix que la diagonal comença 
en aquell punt. Justament en aquesta mà es crea un punt de tensió, creant la segona 
diagonal, ja que la mirada de l’espectador va des d’aquest punt al cap de la serp. A 
més a més, en un principi està subjectant un objecte, i això dóna la sensació que va a 
glopejar amb la direcció d’aquesta diagonal, donant-li més força. A part, encara surt 
més reforçada per la posició dels dos caps i de les mirades entre els dos personatges. 
La tercera diagonal es troba des de la mà esquerra que subjecta a la serp fins al co-
mençament del cap. Aquesta diagonal d’alguna manera bloqueja la segona diagonal, 
transmetent que el glopeig finalitza en aquell punt (aquesta es visualitza millor en la 
vista perfil). Entre el terra i la diagonal que bloqueja el glopeig, es crea un buit, aportant 
sensació d’inestabilitat. A més a més, el braç esquerre aporta molta força a l’escultura, 
ja que manté el cap de la serp allunyada d’Hèrcules.
Per l’altre, la vista posterior es pot visualitzar la diagonal que va des del peu dret a 
la mà més alçada, no obstant això, en aquesta vista podem identificar dos punts de 
tensió. El primer es troba en els músculs de l’espatlla,  ja que remarca la força del braç 
en alça. El segon punt de tensió  es troba en el mateix lloc que la vista frontal, és a dir, 
a la mà dreta. La segona diagonal, que va des de mà dreta al cap de la serp funciona 
igual que a l’altra vista. L’única diferencia, es troba en la tercera diagonal, ja que no es 
pot visualitzar ni intuir, pel fet que els volums dels personatges l’oculten completament. 
Per tant, en aquesta vista no es pot visualitzar el buit que s’ha comentat anteriorment. 
Un altre component, el qual en les dues vistes aporta exactament el mateix és l’acció 
de la serp enroscar-se. Aquest fet aporta sensació d’acorralament per part d’Ache-
leous. L’expressió de la serp aporta més força a aquesta acció, però les expressions es 
comenten a l’últim bloc. 
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Figura 6.20: Hercules fighting Acheleous - perfils
El segon bloc té com a finalitat analitzar les dues vistes de perfil, aquestes tenen més 
similitud que les dues anteriors, per aquest motiu tot el que es comenti a continuació 
fa referència a les dues vistes.
Per començar l’afirmació que hem realitzat anteriorment del suport és totalment co-
rrecta, ja que el terra és perpendicular a l’escultura, i per tant no conté desnivell. Tan-
mateix, posseeix les mateixes diagonals que el bloc anterior, la diagonal que ressalta 
més és la que comença al peu dret i finalitza a la mà dreta. El principal punt de tensió 
es troba a la mà que subjecta l’objecte, no obstant això, hi ha un segon punt de tensió. 
En una de les vistes, aquest segon punt de tensió es situa entre els músculs del braç i el 
pectoral. En l’altra vista es troba posicionat en els músculs de l’espatlla. En les dues, el 
segon punt reforça l’energia que conté el braç alçat. En aquesta mà comença la sego-
na diagonal, que baixa en picat fins al cap de la serp. Però finalment, aquesta diagonal 
es creua amb un altre, la qual, indica la finalització de la diagonal que baixa, aportant 
sensació de xoc. 
En aquestes dues vistes es veuen de manera més clara dos aspectes. Per començar, 
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es remarca molt més el buit que forma la tercera diagonal amb el terra, reafirmant la 
sensació d’inestabilitat. També es veu clarament com la mirada entres els dos perso-
natges reforcen la diagonal que baixa fins a Acheleous.
Per finalitzar l’apartat d’anàlisi de l’escultura, s’analitza l’últim bloc, el qual, tracte d’es-
tudiar les expressions facials. 
En primer lloc, Hèrcules està amb el braç dret alçat, subjectant un objecte, donant la 
sensació que està a punt d’executar un cop a Acheleous. Amb l’altra mà, aguanta la 
serp evitant que s’apropi. Tot això, amb una expressió facial molt neutre, aportant una 
sensació de dominància i serenitat de la situació. 
En segon lloc, Acheleous, la serp, es troba completament acorralada i amb poc marge 
de maniobra, pel fet que està subjectada amb quasi tota la força del pes d’Hercules. 
L’expressió de la seva cara no és gens neutre, conté la boca oberta, esperant una 
oportunitat per contraatacar i salvar-se d’aquesta situació.  
Figura 6.21: Hercules fighting Acheleous – expressions facials
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Concept Art del Blocking
Abans de començar a elaborar la fase del Blocking en un software 3D, en els  pro-
jectes professional es realitzen unes referències, aquestes són més conegudes com 
a Concept art. Depenen de l’empresa, aquesta tasca s’encarrega al Concept Artist, 
el qual és un especialista a realitzar esbossos per orientar a altres departaments. És 
per aquest motiu, que en aquest treball es realitzarà un petit Concept Art del Blocking. 
D’aquesta manera, s’obtindrà una referència a l’hora de crear-lo. A la figura 6.22 po-
dem veure una vista frontal i una de perfil del Concepte Art.
6.2.4 Blocking 
Figura 6.22: Concept art Blocking
Blocking 3D
Principalment, en aquest apartat s’explica quins aspectes de la narrativa de l’escultura 
Hercules fighting Acheleous s’han traslladat i quins elements s’han afegit de nou. Ara 
bé, abans d’entrar en matèria s’ha d’entendre el funcionament del Blocking.
Realitzar un bon Blocking no depèn únicament dels personatges, tampoc és necessari 
que siguin definitius. No tot és escultura orgànica, a més de l’anatomia hi ha altres ele-
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ments que influeixen a l’hora de transmetre la història d’un personatge o escena. 
Aquesta fase tampoc finalitza en el posat dels protagonistes, pel fet que és important 
implementar els elements com la roba, complements, armes i suport. Per tant, en el 
Blocking es cuida la composició perquè cada un d’aquests elements, no orgànics,  po-
tenciïn l’escultura digital.  És per això, que en aquesta fase del projecte és el moment 
de realitzar proves variades, per tal de deixar el Blocking de l’escultura digital quasi 
finalitzada. 
El Blocking d’aquesta escultura s’ha realitzat amb el software Cinema 4D. Per realit-
zar els personatges, s’ha utilitzat la base anatòmica creada anteriorment. Per poder 
posar-les s’ha aplicat un Rigging amb l’eina MIXAMO.  Un cop finalitzat el Blocking, s’ha 
realitzat una neteja de polígons mal col•locats amb Zbrush, d’aquesta manera s’ha polit 
l’escultura.
A la figura 6.23, es pot observar el Blocking des d’una vista Frontal.  En un principi, es 
pot visualitzar una narrativa molt similar a l’escultura anterior, pel fet que es conserven 
moltes línies narratives. Per exemple, la diagonal principal és molt clara, comença des 
del peu dret del Bane i finalitza a la seva mà dreta (l’element més alçat de l’escultu-
Figura 6.23: Blocking vista frontal
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ra). Això sí, aquest cop es pot identificar l’objecte que està subjectant, és el ganxo del 
Batman. Aquest element és molt important, ja que reforça l’altra línia narrativa que 
descendeix en direcció al segon personatge. Aquesta, a l’escultura d’Hercules fighting 
Acheleous només és reforçada per les mirades entre dels dos protagonistes. En aquest 
cas, la corda que surt de la pistola i la direcció del ganxo, reforça encara més dita dia-
gonal, pel fet que són paral•leles. L’altre diagonal que atura el glopeig del Bane també 
existeix, és més, es pot visualitzar de manera més exagerada la sensació d’inestabilitat, 
a conseqüència del buit que es forma entra aquesta diagonal i el terra. Aquest buit és 
incrementat gràcies al desnivell que s’ha aplicat al suport, d’aquesta manera s’aconse-
gueix aportar més dinamisme i més inestabilitat a l’escultura. Per tant, aquest desnivell 
és un element nou que s’ha aplicat per potenciar la narrativa. En un principi, representa 
una teulada on els dos personatges estan lluitant ferotgement. Un altre element que 
aporta molt dinamisme és la capa del Batman, donant sensació de caiguda, no obstant 
això, es visualitza millor en la vista de perfil. L’arma que subjecta el Batman també és 
un element nou, aquest aporta l’acció de contraatac, ara bé, l’intent es veu clarament 
fracassat, i això aporta una sensació d’acorralament i de trobar-se amb un ultimàtum 
per salvar la seva vida.
El motiu de l’elecció d’utilitzar el Bane  damunt i el Batman davall és clara,  és pel fet 
que és un dels únics dolents més forts que el Batman (això dóna una sensació de més 
dramatisme a l’escena). A part, Bane du una màscara, aportant una sensació de neu-
tralitat com Hèrcules.
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La narrativa d’aquesta escultura observada per qualsevol de les vistes de perfil (figura 
6.24) és molt més expressiva. Aquest fet, principalment transcorre gràcies al desni-
vell del terra, ja que en aquesta vista es pot identificar de manera més clara, donant 
sensació de molt dinamisme a l’escena. Un altre element que augmenta l’expressivitat 
de l’escultura, però que no s’identificava del tot a la vista frontal, és la capa. Aquest 
element aporta encara més moviment, reforça la sensació de caiguda del Batman, 
acompanyant aquesta acció. Quant a narrativa, també és molt semblant a l’escultura 
d’Hercules fighting Acheleous. De fet, els únics elements que es poden diferenciar són 
la capa, la pistola, el ganxo, i el desnivell. Tots aquests elements tenen la funció d’apor-
tar més narració a l’escena.  El posicionament de les cames del Batman ocupen un 
espai molt similar al de la serp enroscada, no obstant això, una diferenciació es troba 
en la distribució, ja que el Bane es troba en mig de les cames, i això dóna una sensació 
de combat. 
Per acabar, en aquestes dues vistes s’identifiquen de manera més exagerada el buit 
que hi ha entre el terra i el Batman. Aquest aire aporta sensació de pes i d’inestabilitat. 
També, cal destacar, on està situat el cap del Batman. Es pot observar que sobresurt 
del suport (terra), i això contribueix a donar sensació de vertiginositat. 
Figura 6.24: Blocking vistes perfils
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Evolució Blocking
A la figura 6.25 es pot observar l’evolució del Blocking. Aquesta fase ha estat revisada 
pel tutor d’aquest projecte. A continuació, s’explicarà el perquè s’ha arribat a l’estruc-
tura del definitiu.
Figura 6.25: Evolució Blocking
Els principals elements que s’han canviat respecte al primer Blocking són la capa i el 
suport de l’escultura. Per una banda, la capa rodeja a Bane, però es realitza  d’una 
manera agradable, i aquest adjectiu no es vol transmetre, sinó al contrari. Per tant, 
s’ha buscat una altra opció per posicionar-la. Per l’altre, la base tampoc aportar res a 
la narrativa, és molt plana, i fins i tot disminueix la força que posseeix l’escultura digital 
en si. Tanmateix aquests tipus de suport es realitzaven fa molts temps, i ja han quedat 
enrere. És per això, que també s’ha buscat una altra manera de realitzar-lo, ja que 
després d’analitzar i comprendre la narrativa de l’escultura Hercules fighting Acheleous, 
és interessant potenciar aquesta narrativa i no disminuir-la. 
En el segon Blocking la narració comença a ser més expressiva i la principal causa 
d’això, és el replantejament dels elements mencionats anteriorment. Per un cantó, el 
suport ha canviat totalment, ja no és pla, s’ha realitzat un desnivell, el qual representa 
una teulada. Per l’altre, la capa s’ha modificat, seguint la trajectòria de la caiguda del 
Batman, aportant dinamisme a l’escena.  No obstant això, a l’escultura encara se li 
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pot extreure més expressivitat, la qual cosa, s’aconsegueix modificant més la capa i la 
postura del Batman.
Per finalitzar, arribem al Blocking definitiu, com ja s’ha comentat anteriorment es modi-
fica la capa del Batman, donant-li una forma amb més expressivitat. També es canvia 
la postura del Batman aixecant-li el cul, per incrementar el buit entre el personatge i el 
terra, d’aquesta forma s’aporta una sensació de pes i inestabilitat. També s’ha rotat de 
manera subtil la part superior del cos, per no deixar l’esquen totalment recta. 
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6.2.4 Batman
La major part del modelatge del Batman s’ha realitzat amb el programa Zbrush. Ara 
bé, s’ha fet ús del software 3ds Max per corregir la topologia d’alguns elements. Per 
aquest motiu, s’ha utilitzat el GoZ, una eina molt útil, ja que permet traslladar la malla 
seleccionada de Zbrush a qualsevol altre software 3D, únicament amb un clic. 
Per realitzar algunes textures, com per exemple les costures de la roba i la pell s’ha 
desplegat les UVS amb 3ds MAX. En àmbit professional, per donar color al personatge 
s’utilitza programes com Substance Painter. No obstant això, per falta de temps s’ha 
decantat per aplicar-li materials utilitzant el motor de render Redshift i el software Ci-
nema 4D, ja que es pot obtenir un resultat molt semblant i amb menor temps. 
A la figura 6.26, es pot observar el model final del Batman, sempre podent afegir-li 
detalls quan l’escultura digital estigui realitzada, com per exemple, rascades, expressió 
facial, textura millorada, etc. 
Aproximadament, el temps del procés de creació de Batman ha sigut de 26 dies. És 
per això, que explicar tot el procés detalladament és impossible, per tant, es realitzarà 
una explicació dels elements més important, per entendre el procés de modelatge i 
texturitzat.
Figura 6.26: Batman 3D
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Modelatge Batman
El primer pas per elaborar el modelatge del Batman és la preparació de la base ana-
tòmica creada anteriorment. En el moment de preparar la base, el primer pas és vi-
sualitzar quantes capes principals compondran el personatge. Aquest en conté cinc 
diferents; el cos, la màscara, el vestit, el cinturo, els guants i les botes. És per això que 
s’ha dividit la malla en aquest nombre de parts, realitzant les formes corresponents, 
és a dir, per elaborar la base de la màscara, s’eliminen els polígons de la boca, i així en 
totes les capes. El resultat es pot observar a la figura 6.27.
Figura 6.27: Batman - Capes
Un cop realitzat el procés anterior, el següent pas és donar volum a les capes, menys la 
corresponent a la cara, ja que és la malla més inferior i no és necessari crear el relleu. 
Aquest volum s’ha realitzat amb l’eina Zmodeler, aquesta permet un ventall molt ampli 
de possibilitats, d’alguna manera és molt semblant al Low Poly del 3ds Max. Permet 
afegir arestes, polígons, costats, extrudir, etc.  Per tant, per donar volum a les capes del 
personatge s’ha utilitzat l’extrusió dins de l’eina Zmodeler. 
A la figura 6.28 (següent pàgina), es pot observar un exemple de la tècnica esmentada 
anteriorment, a la part dreta es troba la màscara plana, a l’esquerra la màscara amb 
relleu.
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Figura 6.28: Tècnica extrudir Zmodeler
En aquesta fase de modelatge, la malla es troba en Low Poly. Un cop realitzat tots els 
relleus necessaris, subdividim la malla. D’aquesta manera es podrà elaborar els detalls 
del personatge. Aleshores entrem a la fase de High Poly. 
Per entendre com s’han realitzat els detalls cal esmentar les principals brotxes utilitza-
des:
- Move: permet moure els polígons que estan el radi de la brotxa
- Move topological: permet moure els polígons que estan en el radi de la brotxa 
seguint una topologia especifica. 
- Inflate: s’utilitza per inflar la malla.
- Clay: és molt semblant a l’acció tradicional de col•locar fang sobre una escultura 
en procés.
- Stantdard: permet realitzar un relleu, per exemple, les arrugues de la roba.
- DamStandard: és molt semblant a la brotxa anterior.
- Smooth: permet suavitzar la malla.
Per posar un exemple del potencial que disposen les brotxes mencionades, a la figura 
6.29 es pot dur a terme la comparació de la màscara,  un cop aplicat el detallat.  
Com es pot observar, augmenta potencialment el detallat, elevant l’expressivitat del 
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personatge. Aquesta tècnica es realitzarà amb la major part de detalls, com per exem-
ple, els músculs de les costelles, cames, avantbraç, etc. 
També, es pot observar en vídeo el procés del detallat de la màscara en el següent link:
 -Enllaç modelatge Màscara
Figura 6.29: Modelatge màscara Batman
Un cop elaborat el detallat, el següent pas és realitzar tots els complements extres per 
potenciar el personatge, com per exemple els guants, botes, etc. El procés per realitzar 
aquests complements és el mateix que el primer, és a dir, per realitzar un guant més 
petit, es duplica el guant base i s’eliminen els polígons innecessaris, com serien els dits 
o l’avantbraç. A continuació s’extrudeix la malla per donar-li relleu.  A la figura 6.30 es 
pot observar la majoria de complements del Batman en Hight Poly. 
Figura 6.30: Accessoris Batman
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Cal esmentar que a l’hora de realitzar aquests elements, s’ha fet ús de l’eina GoZ, ja 
que en la majoria, era necessari modificar la topologia. També destacar que la malla del 
logotip del Batman s’ha extret directament del pit (per després realitzar l’extrusió), i en 
el cas de la capa de l’esquena.  També ressaltar que la majoria d’elements del cinturó 
s’ha realitzat amb el software 3ds MAX, partint d’un cub i duplicant-los posteriorment.
L’últim a realitzar al modelatge del Batman són les costures del vestit, aquestes es 
realitzen amb la tècnica de creació de màscares de Zbrush. Bàsicament es pinten les 
costures damunt la malla, com a la figura 6.31. Més tard s’extrudeix per donar-hi relleu. 
Per concloure l’apartat de modelatge, a la figura 6.32, es pot observar les principals 
fases poligonals del Batman. Per un costat, el Low Poly, per l’altre el High Poly.  
Figura 6.31: Costures vestit
Figura 6.32: Fases modelatge Batman
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Textura Batman
La part més complexa del texturitzat del Batman és el vestit. Per aquest motiu es des-
pleguen les UVs amb el software 3ds Max, ja que és necessari tenir un control sobre la 
textura, en el cas contrari la textura no es visualitzaria correctament. A la figura 6.33 es 
mostra el procés del desplegament.
Figura 6.33: Desplegament UVs
A continuació és necessària la textura per realitzar els relleus que es troben a la roba. 
Com no es disposava de cap textura semblant, s’ha elaborat en 3D. Un cop modelat, 
s’ha de traslladar a 2D, aquesta tasca es pot realitzar amb el software Zbursh, ja que 
disposa un mètode d’exportació 3D a Alphas 2D.  
Figura 6.34: Costura roba
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El següent pas és aplicar l’Alpha 2D a la superfície de la malla del vestit. El software 
de Pixologic ens permet modificar molts paràmetres dins de superfície, com el Tile, la 
força, la intensitat i el soroll que tindrà l’Alpa 2D.  Com es pot observar a la figura 6.35 
l’acabat d’aquest procés és molt realista i s’adequa a les necessitats del projecte. Més 
tard, aquesta superfície s’ha de traslladar a Normal Map, per disminuir el pes.
Per finalitzar l’apartat de textura, s’ha importat la malla al Cinema 4D. A continuació, 
s’han utilitzat materials del motor de render RedShift. En algunes parts del Batman 
s’ha aplicat la tècnica Curvature i en altres, s’ha col•locat una textura al Roughness, i així 
simular desgast, per exemple, en els guants. L’acabat és bastant realista, com es pot 
comprovar a la figura 6.36. 
Figura 6.35: Superfície Batman 
Figura 6.36: Textura Batman
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6.2.5 Bane
Per elaborar el modelatge del Bane també s’ha realitzat amb el programa Zbrush. 
Altrament també s’ha fet ús del software 3ds Max per corregir la topologia d’alguns 
components del personatge. Com ja s’ha esmentat anteriorment, igual que en el pro-
cés del Batman, s’ha utilitzat l’eina GoZ per traslladar els objectes entre softwares. 
En aquest cas, també s’ha realitzat el desplegament d’UVs, de fet s’ha realitzat en més 
elements, ja que el detallat ho requeria. Tanmateix, aquest procés s’ha realitzat amb 
el software 3ds Max. Un cop finalitzat el modelatge s’han aplicat materials utilitzant el 
motor de render Redshift amb el software Cinema 4D.
A la figura 6.37 es pot observar el model final del Bane. Posteriorment, quan la postu-
ra del personatge sigui modificada hi ha la possibilitat d’afegir altres detalls, com per 
exemple, els porus de la pell, les venes, la samarreta, etc. 
Aproximadament, el temps del procés de creació del Bane ha sigut de 28 dies. A més 
a més, el modelatge d’aquest personatge conté més de 50 capes. És per això, que a 
continuació, s’explicarà un resum del procés que s’ha dut a terme per assolir el resultat 
final.
Figura 6.37: Bane 3D
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Modelatge Bane
El procés que s’ha elaborat per realitzar aquest personatge és molt similar al del Bat-
man, de fet, segueix la mateixa metodologia de treball. En primer pas s’elabora la pre-
paració de la base anatòmica, per això cal reflexionar quantes capes principals el for-
men. En aquest cas, hi ha 7 capes diferents; la part superior de la base, la màscara, 
l’armilla, els pantalons, el cinturó i les botes. A la figura 6.38 es pot observar les capes 
en el software Zbrush. 
Figura 6.38: Bane - Capes
El següent pas es proporciona volum a les 6 capes creades. Aquest aspecte s’aconse-
gueix amb el mateix procés del Batman, s’utilitza l’extrusió de l’eina Zmodeler. Poste-
riorment, es creen les capes secundàries (també cal afegir-hi volum), com per exemple, 
la segona armilla, la protecció dels genolls, les corretges, etc. A continuació es subdi-
videixin les malles 3D, amb l’objectiu d’afegir-hi detall. Per tant, la fase de  modelatge 
canvia de Low Poly a High Poly. 
Per realitzar el detallat s’han utilitzat les mateixes brotxes que en l’anterior personatge, 
és a dir, principalment s’ha fet ús de: Move, Move topological, Inflate, Clay, Stantdard, 
DamStandard, Smooth.  L’acabat d’aquest detallat, es pot observar, per exemple, en 
les arrugues de la cara, pantalons, armilla, etc. D’aquesta manera, s’aporta més rea-
lisme i expressivitat al personatge. De manera que també aportar un plus a l’escultura 
digital en general. 
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A la figura 6.39 es mostren tots els complements extres del personatge en High Poly, 
els quals ajuden a potenciar-lo i donar-li personalitat. Tanmateix, transmeten volum i 
pes, dos factors importants en aquest treball.  Aquests components extres s’han rea-
litzat amb els softwares Zbrush i 3ds Max.
Figura 6.39: Accessoris Bane 
L’últim a realitzar a la fase de modelatge del Bane són les celles. Per realitzar el pèl 
s’ha fet ús de l’eina FiberMesh. Aquesta eina s’utilitza per simular el cabell, pèl, barba, 
etc. Una altra opció per realitzar-ho és modelar amb brotxes específiques. No obstant 
això, el FiberMesh proporciona un acabat molt notable, i el més important, ens permet 
modificar característiques, com per exemple, la llargària i el gruix del pèl. Tanmateix s’ha 
utilitzat l’eina GroomHair per “pentinar” el pèl. A la figura 6.40 es pot visualitzar l’acabat 
de les celles realitzades aquesta eina.
Figura 6.40: Celles Bane
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Textura Bane
Per elaborar els detalls d’aquest personatge s’ha realitzat de dues maneres diferents. 
Per una banda, s’han desplegat les UVs amb el software 3D,  per després aplicar una 
textura alpha. Per l’altre,  amb l’ajuda de brotxes especials s’han realitzat les costures 
de la roba.
En el primer cas, per aplicar la textura desitjada a cada element s’han seleccionat Al-
phas elaborades per l’empresa Pixologic. És per això, que no ha sigut necessari crear 
la textura Alpha en 3D. Per tant, per arribar a la malla definitiva, primer es despleguen 
les UVs. En el següent pas s’escull la textura Alpha. Per finalitzar, s’aplica a la superfície 
de la malla. A la figura 6.41 es pot observar la textura Alpha aplicada a les corretges 
de l’armilla.
Figura 6.41: Superfície Batman
En el segon cas, s’ha utilitzat unes brotxes 
especialitzades (figura 6.42) per elaborar 
les costures de la roba.  A l’hora de rea-
litzar el traçat sobre un objecte, a part de 
disposar d’una tauleta Wacom (indispen-
sable per desenvolupar aquest projecte), 
també s’ha fet ús de l’eina LazyMouse, 
per tal d’aconseguir un traçat més recte.
Figura 6.42; Brotxes Costures
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Per concloure l’apartat de textura, s’ha utilitzat el motor de render RedShift en el pro-
grama Cinema 4D. Per proporcionar color als objectes s’ha aplicat diferents materials, 
aplicant els nodes Curvature, Color Layer, Roughness, etc. A la figura 6.43 es pot com-
parar la diferència entre el personatge amb textura i sense. 
Figura 6.43: Textura Bane 
6.2.6 Postura personatges 
La col•locació dels personatges es podria considerar un dels aparats més importants 
d’aquest treball, és per això, que es realitza un estudi previ a la fase del Blocking. En 
concret, en aquesta fase la postura dels personatges ja ha quedat definida. Per tant, a 
l’hora de realitzar la postura definitiva es disposa d’una referència, permetent centrar 
tots els esforços en la col•locació correcta dels elements i no tant en la postura en si.
Per elaborar tant la postura del Batman com la del Bane s’ha utilitzat l’eina Transpo-
se Master, la qual, converteix tots els elements que componen el personatge  en una 
malla Low Poly, és a dir, si el personatge està format per “X” elements, aquesta eina 
els fusiona en un. En disposar únicament d’una malla, és més senzill moure les parts 
del cos com les mans, les cames, el tronc, etc. Això sí, s’ha de vigilar per no destrossar 
cap element a l’hora de moure o rotar.  Un cop finalitzada la postura, l’eina ens permet 
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Batman
La postura del Batman ha estat la més senzilla a realitzar, a causa d’haver-hi menys 
elements que el formen i per l’absència de posicions exagerades del cos. A la part es-
querra de la figura 6.44 es troba la referència per a realitzar la postura definitiva. El 
més important en aquest cas, és mantenir la inclinació i el gir del tronc per donar pes a 
l’escultura. Com també, cal treballar l’expressivitat que aporta la capa a l’escena.
Figura 6.44: Postura Batman
Cal destacar els detalls que s’han afegit 
després de realitzar la postura. Per un 
costat, el més important es troba a la 
cara, ja que s’ha afegit porus i aspreses, 
tant a la pell com als llavis. També amb 
revertir la malla fusionada en el mateix nombre d’elements anteriors. Alhora es realitza 
un procés, en el qual, es modifiquen aquests elements respectant la postura realitzada. 
Tanmateix, es manté el nombre de subdivisions i el detallat.
l’eina FiberMesh s’ha agregat barba. Per l’altra, s’ha afegit rascades a diferents ele-
ments, com per exemple en el logotip del Batman.
Figura 6.45: Detalls Post-Postura Batman 
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Bane
Aquest personatge és més dificultós a l’hora de posicionar els elements, pel fet que 
conté més quantitats d’elements i sobretot per la posició exagerada del braç dret, 
com es pot visualitzar a la figura 6.46. És important realitzar la inclinació del cos i les 
posicions dels braços correctament, ja que són els elements fonamentals de la narra-
tiva d’aquesta escultura. És per això que en el moment de realitzar la posició ha sigut 
d’ajuda la referència creada en la fase del Blocking.
Figura 6.46: Postura Bane
Cal fer un esment específic a la realització 
dels detalls després d’elaborar la postura. 
Els més destacables són la definició dels 
muscles, els porus, les venes, etc. A la figu-
ra 6.47 es pot observar un exemple.  
Figura 6.47: Detalls Post-Postura Bane
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Postura definitiva
A les següents figures es poden observar diferents renders extrets del  software Ci-
nema 4D.  Per un cantó, la figura 6.48 correspon a les vistes frontasl i dels perfils. Per 
l’altre, a la figura 6.49 es pot visualitzar dos punts de vista més expressius.
Figura 6.48: Postura i textura (3 vistes) 
Figura 6.49: Postura i textura (2 vistes)
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6.2.7 Suport
El primer ha realitzar a l’hora d’elaborar el suport, és la teulada. Pel fet que és uns dels 
elements més importants, ja que és on les dues parts entren en contacte. 
Per tant, el primer pas, és crear una teula individual, això s’ha dut a terme amb el sof-
tware 3D. Un cop finalitzat aquest procés, s’ha utlitzat l’eina Spacing Tool, la qual, te la 
funcionalitat de repetir l’objecte  seleccionat al llarg d’una ruta definida per un spline o 
un parell de punts. És a dir, amb aquesta eina aconseguim realitzar un pla amb moltes 
teules, i així simulant una teulada. 
El següent pas correspon a la col•locació dels personatges damunt de la teulada. És 
important que les botes dels personatges traspassin les teules que trepitgen, ja que a 
l’hora de trencar-les donarà més realisme. A la figura 6.50, es pot observar l’aplicació 
del Fracture Voronoi del Cinema 4D per realitzar aquest trencament. 
Modelat suport
Figura 6.50: Fracture Voronoi
A l’anterior figura també es pot observar les bigues de fusta que rodejant la teulada. 
Per el procés de creació d’una biga, únicament s’ha utilitzat l’objecte Cub del programa 
Abans de començar a modelar el suport s’ha realitzat un llistat d’idees i referències, 
per tal d’elaborar-lo de manera més eficaç. Finalment, s’ha decantat per representar 
una casa asiàtica, pel fet que els dos personatges estan molt lligats a aquesta cultura.
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Figura 6.51: Part inferior suport
Cal destacar que el suport no està a escala real. Aquest aspecte s’ha realitzat a breu, 
ja que influeix a la importància d’elements. Per tant, en el cas, que la casa fos més gran 
que els personatges, es restaria importància als elements principals, els quals, són els 
personatges. És per això, que s’ha decantat per realitzar un suport més petit. 
Cinema 4D. Posteriorment es transforma a Editable Poly i s’adapta a la forma desi-
tjada movent els costats i els vèrtexs. A continuació es col•loquen totes les bigues en 
posició amb l’eina rotar i moure.
Per acabar el modelatge, cal elaborar l’estructura inferior de la teulada. Com es pot 
observar a la figura 6.51, l’aspecte important és trencar l’estructura per evitar que 
quedi molt monòtona i avorrida. No menys important, és el detallat, ja que és l’aspec-
te que enriqueix l’escena. És per això, que s’ha afegit a terra traços de fusta i pedres 
trencades.
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Per elaborar la textura s’ha realitzat el mateix procés que en els personatges, amb el 
motor de render Redshift s’han aplicat diferents materials a cada objecte. I així acon-
seguint el resultat de la figura 6.52.
Texturitzat suport
Figura 6.52: Textura suport
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6.3 Postproducció
En aquesta fase s’elabora el vídeo descriptiu de l’escul-
tura digital. Per tant, al finalitzar la fase de producció, el 
primer pas és realitzar els Renders que componen el ví-
deo. Com ja s’ha comentat anteriorment, s’utilitza el mo-
tor de Render RedShift. La resolució que s’ha utilitzat és 
la HDTV 1920 x 1080 a 25 Frames per segon. 
No obstant això,  la verdadera postproducció comença quan es disposa de tots els 
frames renderitzats. En àmbits professionals, els renders extrets d’una escena 3D mai 
són el producte final, ja que és necessari realitzar una correcció de color i altres aspec-
tes, els quals, enriqueixen el Render, obtenint un producte final de més qualitat.  És per 
això, que en aquest projecte s’utilitza el software After Effects d’Adobe per retocar el 
color, ombres, temperatura, etc.  Per dur a terme aquest retoc d’imatge s’utilitza l’eina 
Lumetri Color, pel fet que aporta moltes possibilitats. 
Figura 6.53: Ajustos render
Figura 6.54 After Effect
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A les dues figures següents es pot visualitzar l‘evolució d’un render després de la pos-
tproducció. 
Figura 6.55: Render sense postproducció
Figura 6.56: Render amb postproducció
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7. PRODUCTE FINAL 
El producte final es pot visualitzar a la següent figura, on es mostra les 4 vistes princi-
pals; frontal, posterior i els dos perfils. Tanmateix, el següent enllaç dirigeix al vídeo on 
es mostra l’escultura digital en 360 graus. 
- Enllaç vídeo de l’escultura digital
Figura: 7.1: Escultura digital final
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8. TREBALLS FUTURS
En aquest apartat s’explica els treballs futurs d’aquest projecte, és a dir, les possibles 
millores i objectius després de l’entrega d’aquest treball. 
Per una banda, com a principal millora es centrarien els esforços a aplicar les tècniques 
de texturitzat de personatges que s’utilitzen professionalment. Per tant, seria interes-
sant elaborar les textures amb el software Subtance Painter o similars. Per l’altre, s’in-
tentaria millorar el vídeo descriptiu de l’escultura digitat, elaborant plans més dramàtics 
i interessants, ja que visualment faria un salt de qualitat.
Un possible objectiu futur d’aquest projecte és la preparació de tots els elements de 
l’escultura digital per imprimir-la en 3D. Aquest, és un objectiu molt interessant, pel fet 
que l’escultura es traslladaria d’un medi digital a físic. Encara més, sabent que amb les 
tecnologies d’avui en dia, com s’ha comentat en apartats anteriors, permeten imprimir 
en 3D a un preu assequible i amb un acabat notablement bo.
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9. CONCLUSIONS
Primer de tot, esmentar el Timing del projecte en general. La majoria de tasques a 
realitzar s’han complert al temps indicat a l’apartat de planificació. En algunes vegades 
(molt poques), s’ha alterat l’ordre d’alguns apartats, pel fet d’estancar-se, en un extens 
temps, davant d’alguna a dificultat que s’urgís, i que en aquell moment no fos possible 
solucionar-la. Aquest aspecte ha ajudat  molt a poder evolucionar el treball, ja que per-
metia avançar en un altre apartat. Després, la tasca que s’havia estancat s’elaborava 
amb més facilitat.  Destacar, que l’abast del projecte s’ha vist modificat, ja que en un 
principi la texturització dels personatges no s’incloïa, però finalment s’ha elaborat. 
També, cal remarcar, que aquesta planificació que s’ha dut a terme ha estat molt im-
portant, ja que d’alguna manera, obliga ha estar constantment treballant per assolir el 
Timing. Tanmateix, la gestió del projecte ha estat molt important, sobretot de cara a 
futurs projectes. 
Per arribar al producte final, ha sigut indispensable passar pel procés de l’estudi de 
l’escultura, al contrari no s’haguera captat les línies narratives, les forces i els pesos dels 
elements. Per tant, la fase del Blocking ha estat clau per l’elaboració de l’escultura digi-
tal, i gràcies a les correccions del tutor d’aquest treball, aquests aspectes s’han ajustat 
fins a arribar al resultat final.
Respecte al producte final, és a dir, a l’escultura digital, personalment, estic molt satis-
fet en tots els aspectes, especialment amb el nivell d’aprenentatge després de tantes 
hores invertides. Per una part, he millorat la tècnica de modelatge orgànic amb el sof-
tware 3ds Max, a més a més he après a elaborar volum als músculs i així aportar més 
realisme. Per l’altre, he assimilat de zero el software Zbrush, el qual, permet un gran 
ventall de possibilitats, considerant-lo un dels millors per a la creació de personatges. 
Així doncs, per ser la primera vegada que entro en contacte amb aquest programa el 
resultat és molt satisfactori.
Per acabar, considera-ho que els objectius esmentats al principi del treball s’han assolit 
notablement. 
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